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Mająca ukazać się wczesną wiosną dziesiąta 
w hietoi przygodówka LUCASARTS - FULL 
THROTTLE (CD) może udrwodhi ostaleczrie, że 
kompaktowe produkcja ri miezą Bhładać się wy: 
łcznie z Himików I porcji dijiakzowanej mov. 
FULL THROTTLE, mima ż zawiera obie te rze- 
czy, tanowi również klasyczną przygodówkę, jak 
wsżydkia gy LUCASARTS. Bonalerem jest jż- 
dżący na Hartofui „Swobodny jeżdze” Ben - 
gość z kikudniowym zarostom, obuty w glany, 
Kórych podeszwy rozwiązują co większe probie- 
my. Axeja rozgrywa się ne bezdrożach Stanów, 
w krejpach I obczowiekach motecytdowych gan- 
gów. LUCASARTS porzucło SOUMM — kikając 
<dwukrio. na oznaczonym obiekcie uaktywnia 
się zy opcże (ręka, but, język) z ich pomecą Ben 
doskonale sobie adi. Dodatkowo. występują 

je sekwencje drogowych pojedyn- 
ków. FULL THROTTLE jest świetnie zrobionym 
komiksem, towarzyszy nam ostra rochewa muzy- 

|| ka raz dobiogojący zza kadru zmęczony głos Bo- 
re, rzucającego tekstami w sły „Gy jestam na 
drodze, mie mnie nie. zatrzynał. Ale w FULL 

THROTTLE oprież humor, będzie też mroczra 
intryga. ProdukcjaWydawcz: LUCASARTS 

Platorma: PO VGA. CD-ROM 

Minęła era symulatorów w rajniżcze rozdzieł- 
czośc. Ostanie przeboje z Jetariom” (USNAVY 
FIGHTERS. DAWN PATROL, WING COMMAN- 
DER 3) udowadriają, że sprzęt włększości dzisiej 
szyd graczy nadajo sę pod wzgłędiem mocy obi 
czeriowj do uruchomienia zaawansowanego sy- 
mmulata kotu w wysckij rozdzielczości. Dotyczy 
10 oczywiści ryrku zachodniogo, ale i w Polsce 
konfiguracja PC 486DX2)66 z kartą graiczną Lo- 
cal Bus stou niejednego gracza w domu. 

Oparta na populemym fimie z 1886 reku ga 
TOP GUN (CD) ma w zamierzeriu powtórzyć jego 
sukocs. Firma anonsuje, że będzie to przełom 
w ymulałrach, bo widowiskowość pogodzona 
zostanie z realizmem klu. „To udane połączenie” 

zapewnia szel: SPECTRUM HOLOBYTE, rie 
<hcąe ra razie ujawniać większych szczegółów. 
Możemy zdradzić, że TOP GUN będzie pierw. 

szym symulaierem_ przygołowanym _wspelnie 
przez MICROPROSE i SPECTRUM HOLOBYTE, 
po rozpadzie zespołu. który opracował min. F-14 
FLEET DEFENDER. Spójzcie na zdęcie powyżej 
--to nie jst irc, tak wygląda ta grał 

Produkcja: SPECTRUM HOLOBYTE 
Wydawca: MICROPROSE 
Platiorma: PC SVGA, CD-ROLH 

Gzarodzej Fincowind przybywa ze swom cho 
<dzącym hufrem do miasta Arkttdorpork. Orzy- 
"muje tam miję zmierzenia sę ze smokiem tan 
nyzującym od pewnego czasu mieszkańców. Fa- 
„la gry DISCWOFILD (CD) oparta jest ni twór- 
ość znanego fanom lekkiego fantasy Terry ego 
Pralchelia. Chczc na przykład urieszkodinić Za+ 
dzomego kupca,_ musimy _najpien_ umieścić 
w sedesie ośmictnię, połem podrzucić kupcowi 

co6 nieświeżego do jedzeria | poczekać aż ten 
pójdzie do święty dumania, skąd ju nie wyjdzie 
ra wasnych nogach — humcr podobnego rodzaju 
wypołria cały DISCWORLD. Produk zawiera Ka. 
syczny intertje point and chick, przedmioty są 
czneczone, iestty w rio konwersacji (losy 
znanych aktorów, in Erica Ide) ie ma wyboru 
alogów. DISCWORLD ma zapewrść porod 160 
godzn grania (), co poroć zostało osiągnięta 
przez cbszemość gry a rie przez jj sztuczne 
utdniane. Galość przypomica odrcbirę SIMON 
THE SORCERER, jest zroaizowana ra he. 

Produkcja: TEENY WEENNY GANES 
Wydawca: PSYGNOSIS 
Platiorma: PC VGA, CD-ROM 

Prawe ukończono już prace nad HARVESTER 
(CD), psychotwilerom rozgrywającym się 
w ustonnym amerykańskim miasteczku. Pro- 
gram pracuja w podwyższonej rozdziekczości, 2a 
wiers w większości renderowaną gralikę wraz 
z dodatkiem sfimowanych wizerunków postaci 
Całość zapowiada się na grę podobną do NOC- 
TROPOLIS, ale pod względem nuracj i akcj 
riezzprzeczzlnie wzorowaną ra THE SEVENTH 
GUEST. Gra będzie znacznie osirzejsza niż 
wszystkie znane honory; sceny objadania się 
rozkładającym ię trupem stanowczo ie są prze 
zmaczonę da dzieci 

Produkcja Miydawca: MERIT STUDIOS 
Platorma: PG SVGA, CD-ROM 



Twórcy ELECTROBODY, HEAR. 
TLGKT | ROBBO wracają ra rynek 
28 swym najnowszym produktem. 
EXCESSIVE SPEED _ jest „grą 
zręcześciową 2, zaawantewayi 
ekmerlami jazdy. szmochodon”, 
rozgrywającą się na nóżnych torach 
w różnych lkalizacjaty — takich in- 
forme dostarcza nam hrakowska 
ma ŻLAND. W owych wyścigach 
samochodowych będzio można wy- 
ierać pomiedzy widokiem zza zy- 

W systemie Kappa 42 coś ię wy: 
darzył. W ostatnim przekazanym 

© zara, która ozamęłekosniczrą 
bazę Osiis. W jego raporcie co dry 
gin słowem jest tajemnicze Ob... 
To nie inrego jek ALEN BREED. 
„uż władtce Amięoucy atzymają 
Tao od dawna czekają - rę Z or 

gine 8D w styiu DOOM, w dodalku 
wykenaną "przez. prołsknalstów 
2 TEAM 17. Teksturowana tiary 
bazy połnoskrarowe ckro gry, bar- 
dzo Tozwrięa szuczna etekgencja 
przeciików taż arsenał sprzętów 
80 wypnawania Raków z Obcych, 
wszystko b obiecuje TEAM 17. Fo- 
zostaja czekać do maja | przygoto” 
weć mocne rerwy do samej gy, 
gdyż jak zapowiada fra, „To rio 
będzi niedziery pri 
Produkcja Wydawca; TEAM 17 
Piliora: Amiga 1200 

Wto zaćma się ka prz- 
godówa, stwojzoma prz auicrów „Jett raz „Ełsporynortu Deli 
Tym razem e de rzyć ma się 
w CYBERPRZESTRZENI Ca prawda 
ppzstzeń wa re pieszy z cka 
prajroria czej wici ajteać 
z kole Koluszki panyst es trze 
tn przyuć, dożć orgraky (a a 
pesa jest to pierwsza cyberprze- 
Srzena ga wyprodkownna w Pól 
sze). Fatuia w rejwiększym skróci: 
góżeś w trzewiach systemu operacyj- rego bye sote raca Pe Lutek ów 
postępowy zacząj przejmować kantoię 
ad czasem powesaa Zawiei wp 
koatozy parięc postanowi stęcrzyć 
więc sipaiinaa - Bandy, Syśaru. 
Zajął on Płac IFF i wygnał Pboeli z ich 
sgzyany, Ie jedym nadzieja sporz 

wa tax w rejemnym modacy Kard |, 
dze, kóry wyrusza z miej chick. 

Produkcja: ART 4 
Wydawca NARKSOFT. 
iattma; Amigo 

DUNGEON MASTER pojaw się 
w późnych ketach osiemdziesiątych, 

1uż zaią poszły cze serie, ra przy- 
Mad EYE OF THE BIEHOLDER. Te- 
raz INTERPLAY wydaje DUNGEON 
MASTER 2, try staia kę wyda: 
rzeniem bardziej historycznym, rż 
jakościowym. W grze prowadzisz 

Nowa nieskoryikowana gra ra- 
logiczna FRONT LINES. ucieszy 
wszystsihi tanów HISTORY LINE 
oraz BATTLE ISLE. Pole podziołono 
jęst na hokzy, akcja skada się z tu. 
Stararna grafika SVGA odwzorowu. 
je leśne | równirre ierany, na któ- 
1ych rozgrywa się większość działań 

h. Do | duży va 

przsz jakie oraz lochy jaki przez 
leron_ otwany (stworzona. zostały 
lkdy deszczu | burzy. Staytyfi podabne jak zawsze, posać może | 
ranią wykonywać zy różne udo- 
rzeria. Nieprzyjemrą ciekawostką 
jos ak, że w przypacku zderzenia 
2 ścianą, drużyna ad punkty ży. 
cda. Brak auiomapingu i porura 
greka ogariczaję grono ludzi, któ 
rzy zdoają sprostać tj grze. Tak 
naprawdę przez le ponad kedom 
lat" INTERPLAY „niewie zmienił 
w wyglądzie kolejnego DUNGEON 
MASTER. 

go. niektóro pojazdy wycłądają cał 
kiem futurystycznie. FRONT LINES 
zeiizowaa jest starannie, w swo- 
jel kasie z pewnością znajdz się w czołówce. 

Produkcja ydawcz: MPRIESGONS 
Piatlorma: Amiga, PC VGASYGA 

Odział ii jamsk parapsy 
(hologizrych kiada się z war 
rów, wedi, hodkerów i ksętukó. 
Fdlaią_ oni. jednak. rozwązyweć 
zwyczapiejsze prolamy, jk chocby 
próba mordestwaszeryfa w Śrałus- 
bar. Taką scję zrysowije BUFE- „AU 8, przeięna przygodówka oz 
gywjęca sę nocnym mieście. Na 
Początku wytira się jedną z posta- 
4, otrzynuge do oyspozycj ka darakirystycznych da. niej opcji 
Sterowaie jest dość topoe mu 

„dźwięków, szkieł akcji jet cieka 
wy, Tyk, że taka cza powinna uka- 
zać się [uż kika al teu. 
Produkcja: TAKE 2. 

GAMETEK 
Plttorma: PC VGA, PG CDROM 

SOŁTYS już niedługo ukaże się 
ra PC. LKAVALON olreśla swój 
produki mianem „miss -gry przygodo- 
wej, jest to jednak cala duża 
przygodówka. Bohater może poru- 
'Szać się z połną swobodą, prowadzi korwersacje,_pocnośi_przedmicły 

ip. Szkoda jednak, że po wysłańo- 
waniu do derogo put, ie można 
go uż zarzymać. 

SOŁTYS" wyposażony jest w 
nieustanne gagi | dowcipy, szytko 
można. się zorientować, ża skcja 
toczy się w... Wąchocku! Gra jest 
przeznaczona da. graczy poniżej 

piętnasta (rp. klikając na. paie 
alrzymujony „au, hau, hat). 
Przedniety są oznaczone, stopień 
nudności gry nie został wygórowa- 
ny, nic. ri stol więc na przeszko- 
dzie, by pomóc scłtysowi w jego in- 
leresach. 

Produkcja Wydawca: LKAVALON 
Platforma: PG VGA 



Powell rodzą ram się w kraju 
programitci, zdał do napisania gry 
ra świałowym pozieme. Kolejne do 
wody w. posłaci gier MAGICZNA 
KSIĘGA, - TAEKWONDO MASTER 
czy, TEENAGENT pozelają mieć 
redzieję, że już za ok lb dva pie 
niądze wydawane na gry rie będą 
*raiać w większości do kas zachod” 
ich tem polskich urzędów celnych, 
a do raszych zdalnych | przedsię. 
biorczych rodaków. 

© powsiawariu gry INYOUR 
DREARIS. dowiedziómy się. rio- 
dawne io z tzw trzej ręki. Grupa 
warszawskich programistów me. 

ję pr 

owozręczrościewą, w ócj udało 
się połzyć niepowrarzaln grz ny kir ANOTHER WORLD z ai- 
macją występującą wa FLASH. BACK. Pocądzenio o plagi? Nic 
boróżej mynogo, każdy bit IN 
YOUR DREAMS est oygirelny; ga 
powstej już ponad 18. miesięcy 
1 wreszio ma się ku końco. O 
wydłacy jeszcze nic ie wiademo, 
potne jet ratonias, żo autorzy 
będą chcieli ze Swym produkiem 
uaorzyć do fr zachodnich 

Prodlkcja: INTERCEPTORS 
Wydawca nieznany 
Pietera: Aiga 1200 

|| reno tychy rzszyować en 
gwuzraczny tyt, le chodzi zwy- koąriezwyktą petormówką, w kó- 
m stan sę płoszowym kotkiem. 
Gra jest też z pozoru taka jek 
wszyskie pltiomówć, aio_ kryje 
sę w niej coś węcej- 0, o stano. 
w 0 hipormiodności produkców tej 
my. Produkcja Wydawca: TEAM 17 
Platforma: Amiga, PO VGA 

Zapowiadzna już przez nas po- 
«cje: RETURN TO" PLANET- 
FALL. (CD). planowana. jest jako 
wieki hi. Szenartsz rię będzie 
byłe jki, bo przygołowają go 
se, któzy napiali STAR TREK: 
THE NEXT" GENERATION. Na 
plan zaproszeni zostaną holływo- 
vodzey aktorzy (prawizńwo gwazdy 

czy statyści, pozostaje tajemnicą). autorów przygodówek — Steve 
Merak. 

Produkcja: INTERPLAY 
zegra się fabula. Nad wszydkim Wydawca: ACTIVISION 
czuwa jeden z najbardziej znanych IPatlomra: PG SVGA, CD-ROM 

mae" 

Firmy wydające gry skwagliwie 
korzystają z tago, ża znaki pi 
sarz powłeścihororów H. P. Lo- 
vecrali zmart ponad 50 lat tomu 
| prawa do jego twórczości należą 
już do wszystkich, Pa grach firmy 
INFOGRAMES _ (ALONE IN THE 
DARK, SHADOW OF THE CO- 
MET) tym razem nieznana amery- 
kańska lema ARKHAM SOFTWA: 
RE_ pokaże nam kolejne oblicza 
bezitosnych bogów milogi Yog- 
Saholha w grze CULTOF 
CTHULHU. Wysckie wymagania 
sprzętowe tą ra razie rekompen- 

y | 

sowane obiaticą pracy w trytie 
HiQolor (82 tysiące kotorów), 00 
jek na razi było tyko w VORTEX. 
Czy krew będzie wygłądać wystar. | Ne możra Jeszcze, powedzieć 

wee otym sytilalcrzo lu cpraco- 
wysyp równocześnie z TOP GUN 

czająco wymowie, zobaczymy już relto Fri Arona Wyda nen me Seca! niema PER concu. | Fela" tutowoz"C: paiatieo wydoia- FAGO Grey i w ima ry anet wę nago wyda 
pewro położona nacisk ra grafikę, Bpa ni Flo SrĘCTRUCLONIE Yen: ortSE Pasto: O SyGA 

Nowa. gra fmy TEAIA 17 noszą- 
ca podyli ARCADE SPORTS 
CRICKET wkracza ra_ obszar 
zupelnie niepoznany da ogromnej 
większości. Plaków.. Większość z 
mes słyszała o krykeco najwyżej z 
„lej w Krainie Czarów, a sport len 

„eśl by wziąć kewalek nieudane- 
"go MICROCOŚM, zmieszać z okru- 
chami rieco lepszego NOVA- 
STOFM i debrze przyprawić ole- 
meriam REBEL ASSAULT, to po- 
wstanie PYROTECHNCA — gia, 
Mórz nie ma ambiej być naj... le 
zwykłą uczową sirzełarinę, przy 
której będzie można spędzi riejoó- 
ną godzinę. Poza tym niczego rie 
przesąjdzajmy, bo jeszcze wszystko 
może się tu zmienić. 
Prodaja Wydawca: PSYGNOSIS 
Plaza: Amiga, PC VGA 

jeszcze długo nie będzie cieszy. się 
zairłeregowariem naeł snobów — 
biznesmenów, którzy na polach pod 

Warszawą prółują grać w grila. | Frma MCFDPROSE pryskła nem 
Wszysiko nne jest w taj grze | zzpowedź laj gy desownie w oai 
„doskonałe, jak zawcze zroszą u | Gmi przed rom bażącogo rureni 
TEAM 17. Czekamy więc ra | Netylo żadnej riomeej re zdężykómy 
bardziej nośno porysh. 

TEAM17 

sę też z nimi scniskowa — słone re 
wiemy rico ej nowej grze, w kra na 
pewno jest wła z MASTER OFNAGIC.. 



Lei FL sawany pzy plc pro 
jach. AOFFHCUŚ lo bardzo prz. 

m, Gracz dynie ogaiczerą ścią 
koców, ymi moe umiekiać brak ak, 
aby sek bezieczro dd do wc. 

Produkcjarycanca UP. 

"To typowa srzeapeka typu bi zak 
Lecąc mam _samachiem msz 
zniszczyć wszystko o sę rusza Jedną 
zoą ke gy jst ana, krowa gratka. 

Proascj: Dvgkt Ca 
Wydawca FUT Chery Sctwaie 

Tokekpa odmara z galuku TETRIS, 
a zginęłaży w cl mase podobnych 
podj, gójby ne mek usprzienie. 

żeru warstwy ocków pania ię 
ukryty pod ini ragrer cbrańa. tonie 
yo śl, do ego wyśwdłaia wykażysta- 
ra zodał tednika Super rus, Kóra 
umowa zwiększenie czby kotów mt 
"wo zachowania wsckej rozdzełczości. 
Bek est łoronerażyń 

Produkcja czy Ble 
Wiydaacriczrany 

To tochę nietypowa cirya, giyż 
odbywa się a uch Brut —dzieicy 
Rewego Yar. Kcekurace są lochę 
żur, rp. akc w dal rzez dach wap 
ranie się podatne, Hog z przszkoćh 
mi, kóryni są pusta beck. Jak wio 
leg lypu, take I kawymaga barto 

wytrzymałego oysteka I wyświczorego 
radzarsta. 

FrodukcjaWiyćmwcz: Sum Gares 
Pefora: CH4/128 + staja 

Keyczna pelozja Het Mda, 
gdy rój modwość pogo 

wiedzi rzez kopule oaz kk, że można 
gać ae, beż dujego grcza. 

Produkcja: Vermes 

COMPLEX lonieżnecla pogoń za DO 
Ohfo-rarią Moc obiczeriowa © 44 po- 

zo ra raiarie ai war ro- 
miesa, kra Bncją og ge zchie 
nieda Cler jc wydstrie sę z zaw 
leg kitu kaz, na trodza spo 
tamy zrięte bramy, oaz tóżnogo o 
dzaj pot. Do dspozy jest mea korarzy, Na uwagę zasluga płyta () 
anna is podcza nd posta. 

oduicja Herma Siek 
Wydane CP Voo 
Pata: OGW128 + saa 

Wiciolsz się w sympałyczną gą- 

jr sce niecce by drona kj 
przed nieszczęściem. Nie posladaez 
rake więc zgubę będziesz miał prze- toczyć do najbkzszogo teoporu. Było- 
by to całiem siemośliwe, gdyby rio 
moc_ tworzenia” skanych. iocków. 
W ten wzórie sposó tordesz drogę. 
da mogiczrej butdli wpro do wy” 
śóa. 

Produkcarłycawca: Sutstance 

jąc zlecone c niej, polgające giówie 
ne przewożeni laduku d> wskazanej 
bazy kcsnicznej. Ka począku gy dye- 
porujesz.sterym trarspotowcam, sł 
w takcie gry zarz (Lb racz) pie- 
riędzo, za Kóe możesz zakupić lepszy 
pozd usprawnić stary Prodeja: Mremoric 

"iydanca: ch Green 

Gnyp COSMOS DESIGN ym razem 
zaskoczy nas typową srebrną, Kka 

ros tri tzn rze kt wana | ps podmowy cal znacz 
Sezjęk. Jek wszyska podacie ch 
autorów gra jest po prostu dobra. Fade Cree Deżyy Wyd Naga ea te 

Da ray zostawię e za sią 
laserową ście próbowały wzajie 
zajęć cie ogę w tn „rat. 
TFON jesć pres logo porysiu 
ra re karę. Kite nałym po 
jdam sasz ię zaęhećprzedko- 
drog a naczynie bit ro 
Prouicjdanca:Vejc 

de ga Mórz s ripaeym sny Va rym a ai km gaz jet dec wykatize. Gia erat che W 

zu Jo kósśż wanych przez gracza 
er znaje si w odpadynarym has, 
esej ora rizjącą amezię że 
sko Her znjdja zę na wibowaj 
pzycirana przest migać zarnerająe się w bażą cow Gra est oskonłą 
ryk uzy pomi polskich ważów, 
posz zabi some. 
pods: Vermes 
Wyda: eres 

(ra kjczna, dzi ra można brano 
wać parięć. Kore wyśniła plarszę 
zdany z 8 slarerów, a gacz poczt 
kowo po ecu odrywa pode wano 
ee, ek yt ryk s jedaśc 
welocta zócją, edi ne - złą sto 
var, Cl as odry ak płaszy 

Produkcja: Vermes. 
Wydz: Marex 

Gracporzjestnatychserych zasadach, 
co MNC, khorejpa w staurki 
onie podwegącem gat! m. są 

łydce hey Sutnare 

Wj grze nio ty i szczego 
90. nie wydeca,  jestim., CO- 
DENASTEFS. Ta zrara fra ma za- 
fiat zrówa wydarać cjeńd na Cl 
W każójm razi MIZNO TEFA rio 
jest zo rewalayna.Keniąc lą kr- 

FIR TRTAIAT 

wą poruszągcą sę po póeudoióy- 
miarowym kryl rzeba legać przła- 
kejęce obok ta mydle. 

Produkcje: Hoen Pesach 

SHAN to kpa ga tgo zach, 
kaóy_ stworz pani. riedomo grę 
ETERIUL, SHAMAN to typowa fiat 
mów tr har ma zadnie pobier 

getta magiczne wszy Opawa 
nawyki ało pażenie. Dy 
porowakśy worją dostają, rio 
ało tace ko wyda ek wę 

Produkcje Sluśc Bos 

Tate rain ae rnówa Ol cą 
rada ru i per U 
pien eta lapagalkaw 
Todda kn Boś Wc Tim Sat 



LONE ĄGAK 

Viehocz de nesanewiigo płac, c 
jęć wę z słani ciemne. ójwynicrowa 
racje w cze rzeczywistym, obraz z wieki 

INajnowszo przygodówka, kóre TT 
s w wipólzarej Rosj, wdienj w krzy 
wymzwatócde ró przjędeł no udar. 
s wdrzszeie lite. Śwena grałko 
SYGĄ, pre sterowanie i dużo łunonu 

RLONErK DARK 

PC dyskietki 
PC CD-ROM 
INaTecjąporec czeka dziewczyrka, porwana 
iwiężono w posęprym zanczy. Ogromne 
prześrawie, jem przejśc, sły cernośi 
raw dka Ser grłko i crinogp. 

Kae zedzowcne I nebardzej widowikowe 
pordb ca azedezażw Wporck gola, 
wska dźwięk, sp rinaj. Dose 20 
wodnkiów, katy ne od Bd 20 ców. Nakee 
z kac roju tow ców. 

JURAJSKI SEN 
gra paformowo, bajecznie klerovo, leno. 

reneira gr, kika pozianów zreko. 
rej "zabawy, przedwnicy, niebie 
czne sykode, zęczrekciowe zagad 

kajek zrojepych gier konscowych 

POLE WALKI 
„gra stiegizna, może w nej roż udzioł 

40 4 gpoczy, znekoiła gola, ole 
rea zyeześiow,sbcnczy 

skeneniczny, różne nożkwoka, 
stali wci 

DOMAN 
go czkóówa duzy, poka 

ej rew, pjbordzi reorowiy, rj 
ies porod UD nen ył zero, risorowło dość przcini 
ków, niesamowiło otnodia niezliczone 
cis, program z sra „re bry" 

NART 
© 

PC CD-ROM 
super hit 
Filar Carb zrow zadał z feni denne 
de, bóe para dy Zrakonay katy 
oj m rza em Dim Zachodzie, grow 
(se zasady cca, gałką uno 

maż hit 
Teoje zrysły rowe rodzajem ck 

ae ea JA 
sie. Niesonowie atneskera, raika 
sha, prokajcadao azyka. Plr pos, ko. 

mn inenkcja. 

DAN WILDER 
ga przygodowa, ilona gołka, pły 

sadlirg i zrekamóe podkłady muzycz ne, malkwaić prowodrańa arów 
2 pdecini, koda robudoan se 
rena, modiwaść bigi wzędzeń 

TAEKWONDO MASTER 
gra sportowo, zreclizowara przy użyc kane. 

| ni proledondnych zowodnkówiej sztuki 
wski, pońekcya erimocjo, duża gora. 
dosów, opeje da | i 2 grozy, kika po. 
tai do wyboru 

06-82 Warszwa, cz | córa 
tel (0-2) 671 7777 Gi icz] tanto, 67 7622 



Po krótktej przerwie spowodo- 
wanej. klopolami technicznymi, 
COCA 
sujemy jako" jedym w Polsce. 
kasz czwarty COVER DISK. prze- 
znaczony jest dla Amigantów | za- 
wiera jak zwykle rzeczy ekskiu- 
zywne, najnowsze i doniosio dla 
tustori polskich gier. 

Na dyskietce znajdują się rzy 
programy: demo PROJECT BAT- 
TLERELD, domo. TAEKWONDO. 
MASTER oraz pokaz screenów z rożnych gier 
na Amigę. Wyboru dokonuje się z menu, kt 
re zgłasza się po wysłartowaniu komput 
1 włożeniu dyskietki. 

Taekwon-do jest koreańską sztuką 
wymyśloną przez gen. Ghol Hong Hi odszą | zarazem najbard szłuką wali Jej cochą c 

twon-do zostały profesjo- 
ne, a następnie przeniesio- 

era. 
onuje się oystickiem, wciskając 

don z kierunków podstawowych 
ch. W grze zawańo sześć kop- 

uderzenia, podcięcie, blok, przystań 
Program: TAEKWONDO MASTER DEMO 
Wymagania: Amiga 1200 2 MB RAM 
Domo: zawiera jednego zawodnika. | dwie 

scenerię z pięciu, działa tylko w wersji na 
dwóch graczy | pozwala zagrać irzy rundy 

R sis 

an 
60 RA 

Produkcja: BEER 
BOYZ. Programowa- 
nie: Piotr. Trocowicz, 

gratką oraz płynnie skalowanymi | obraca: 
nymi obiektami. Programiści położyli po- 
madło szczególny nacisk na stworzenie spe- -yłcznego” stylu walki, odbiegającago 0d 
|bezmyśtnych strzelanin. Wprywa na lo spe- 
cjalny tryb chodzenia przy ścianach, szczo- gólny uklad pomioszczoń ułatwiający strza- 
DEO 
iragmenty ścian p. Demo może pracować w jednym z dwóch 
ybów, któro różnią się wielkością okna 
akcj, a co za tym udzie, również wymaga” 
niami sprzętowymi. W przypadku: Amigi 
500 lepiej wybrać mniejsze okno, aby gral 
ka byla bardziej płynna, natomios! na Ami- 
dze 1200 można wybrać największe okno. 
Wyboru dokonuje się wciskając odpowied” 
nio lewy bądź prawy klawisz myszy przy uruchamianiu gry, Morując się Komuka- 
tami na ekranie 

Program: PROJECT BATTLEFIELO DEMO 
Wymagania: Amiga 5001 IG RAM zalecenia: Amiga 12002 MB RAM 

Demo: zawiera pierwszy z kilkunastu poziomów tej gry oraz sol 
Ing fmslowy z obraza: 
maz gier ROOSTER 2 
1 DAN WILDER Produkcja: TSA. Pło- 
gamowane: | Sebastien Zaliski, gratka: Tomasz 

ask, muzyka: Marek 

Pu kiku tygodni 
) sereeny z gier: KRĘTACZ, MORTAL 

'ON i JURAJSKI SEN, a dodsikowo po 
lu całego etapu w PROJECT BATTLE- 

ELD, zawarto screeny z gier DAN WILDER 
OOSTER 2. 

Wydawcą wszystkich powyższych gier jest 
firma. MIRAGE, 03-902 Warszawa, ul. Gen. 
„Abrahama 4, el. (0-2) 871-77-77. Osoby zarnie- 
resowane mogą zamowić wersję demo iele- 
fonicznie. lub listownie w femie MIRAGE. 

3 zł (płatno przy odbiorze przesyłka). 
Na pewno zorientowaliście się, że drugi 

COVER DISK z lajnymi miejami do MORTAL 
KOIIBAT 2 to primazprilisowy żart. 

LUC 
Zabawy! 



= 
SYMULATOR 





Dosłojny jubilacie... 
Numer jubileuszowy zamykają: 

cy okrągłe dwa ata działalnoś 
postanowiliśmy uówicinić posze 
rzonym wydaniem KGB, w któ- 
rym dominuje galeria waszej bór: 
czości rysowanej, choć to itak kro 
pla w morzutego co otrzynujemny. 

RELACJA Z PARTY 
Zgodnie z zaproszeniem opuli- 

kowanym w SS'22, Iómarca 1995 
rokuo godz. IB OO odbyłosię io” 
dzinowe Party Secret Service, 

Najkrócej mówiąc było czado- 
wol Mimo, że na spotkanie wybea 
liśmy największy lokal w Warsza- 
wie, to tłum fanów przeszedh na- 

sze wszelkie oczekiwania. Nawet 
a koncerty rockowe tak się łodzi. 
ska nie pchają — o to się działot 
Maski z dziedri na rękach, chłopi, 
robotnicy, młodzież pracująca miast 
ii wsi na manifestacji Pierwszoma- 
jowej tonie przy was drodzy czy- 
telnicy. Ludzi było wszędzie pelno, 
groziły zamieszki i wypadki — pe- 
ru kolesi próbowało dostać się na 
pierwsze piętro iląc cbok schodów 
lub metodą z Woodstock nad gło 
wami innych, 

Godziza [8.10 — rozpoczął prze- 
mówienie Martinez, którego bszer- 
ne fragmenty cytuję za listen nieja 
kiego Mamuta (esz stał czytnik): 

— Witam wszystkich — tu od- 
cheząknął —jstem szefem Secret 
Senvicei witam wszystkich na tym 
zatmprowizowanym przyjęciu. 
Pokdudnie ćwa lata temu, 16-g0 
ma, na rynku ukazał się pierw- 
szy numer naszego pisma i tak oto 
jesteśmy! 
Poprzemowie były pytania zsa- 

1... potem zaczęło się piekło! 
|Brami wejściowa zosała wdepa- 
naw ziemię walce oegzemi 
rze graisowe dochodziło do ręko- 
czynów... matki płakały... cjcowie 
1ógh.. lziecikrzycały, Wiz lo 
Hau w końcu nie wytrzyały i we 
zwały brygad ochroniarzy, którzy 

bezpadonowo wyrzucili wszyst- 
kich. ale nie duiej niż przed budy. 
nek Sezamu. Nie bacząc na mróz 
autorzy nadal rozdawali autografy 
1 dyskutowali, po czym w gronie 
najwierniejszych fanów przema 
znięte towarzystwo udało się do 
pubu na coś na rozgrzewkę, ponie 
waż pogoda marcowa wyraśnie nie 
sluży imprezom plenerowyni 
W związku ztym, że każdy z go- 

ści miał nieco ie wspornnienia, 
.po przeprowadzeniu stosownych 
wywiedów srodowiskowychi wy- 
stałaniu kuna lai. pze 
stawienia krótkiej reka 
zy podjąemnsię ja- nieobecny po 
wod choroby 

Poga hss 
P.S. Po wyciągnięchu różnora- 

kich wniosków kclejną imprezę 
zorganizujemy z jeszce większym 
rożmachem będzie jeszcze więcej 
dudzi i będzie super 

świątecznym 
zóążyliście pewnie zapomnieć, 
a tu właśnie przyszedł czas 
głoszenie rozwiązania I wyników! 

Przede wszystkim chcemy po- 
dziękować wszystkim za udział 
w konkaie. Nie spodziewaliśmy 
się tak licznego odzew tym tar- 
dziej, że pytania były ud. ie- 
Jtóre nawet podchwytliwe. 

Na siedem pytań otrzymaliśmy 
dęcznie prawie 75 tysiąca odpowiedzi, 
z kutek pocztowych molibyśmy 
sypać dorodną, kolorową choinkę 

Wyłosowaliśmy razem 21 osób, 
kro zostały rgrodzene rygirniny- 
mi grami ufundowanym pzez pał 
skóe firmy i przez redakcję. Nie wia” 
domo jeszcze dokładnie, do kogo 
tmfi któ gr,dlstego piszemy ogól 
sie. Nagrody będą wysłane poczią 
przeż poszczególnych fundatorów. 
Oto pawdowe odpowiedzi or 

regrodzeni: 
KONKURS 1 

1. Kto jest attorem gry. kórej 
demo mamy na grudniowym CO- 
VER DISKU?--Midnigh Project. 

2. Wymień yty trzech polskich 
gier wydanych przez XLAND — 
Robbo, BlectroBody, Hesrięht. 

3, Dla jakiej organizacji będzie 
pracował botater nowej gry fimy 
METROPOLIS — RGB. 

Nadeszo prawie 1200 odpowie- 
ai, porniędzy karych wyłosowa: 
liśmy zwycięzoów 

1. Marcia Maniak, Kraków 
2 Piotr Biernat, Kraków 
3. Luiza Rosińska, Warszawa. 
Zwycięzcy otrzymują nagrody - 

gry ufundowane przez firmy Usze 
1 XLandi Metropolis. 

ROZSTRZYGNIĘCIE 
SIEDMIU KONKURSÓW 

ŚWIĄTECZNYCH 
2. Jak nazywa się niewiasta go- 

nląca Kajka l Kokosza — Lubewa. 
3. Jska polska gra została ocenżi- 

rowana przed wydaniem — Przako. 
Otrzymaliśmy ponad 2200 od- 

powiedzi, a zwycięzcami sę: 
1. Wojciech Tueki, Łańcut 
2 Łukasz Redlewski, Rypin 
4.Sebastian Babczyński z Rybuika 
Nagrody ufundowały firmy 

MarkŚof 4 Mirage. 

Polskie gry Atari 
1. laka gra z Alu doczekała się 

edlizacji na inny komputer boro- 
rowaliśmy odpowiedzi Janosik, 
Hans Kloss, Władcy ciemności 
Klępva i Robbo 

2. Wymień nazwy trzech pol- 
skich gier strategicznych na Atari 
— uznawaliśmy odpowiedzi m.in. 
Globa! War, Cywilizacja, Władca, 
Raszyn 1809. 

3. Podj naznę największego wy- 
<acy ierna Aar w Polsce - Mirzge. 

Na konkurs ten odpowiedziało 
prawie 500 osób, spośród których 
zwycięzcami zostali: 

1. Adam Szotek, Będzin 
2. Daniel Kuśnik, Mikołów 
3. Paweł Podgajny, Lublin. 

2 kieł js odzeństwo Kle- 
mensa męskiej 

3, Jka firma rzuciła na zynek 
KLĄTWĘ- LK. Avslen 

Nadeszo prawie 400 odpowie 
i, spośród których wylosowano 
„nojeięzców 

1. Maciej Stęposz, Wałbrzych 
2. Michał Wilczak, Zubeze 
3, Adam Labuda, Gdnisie 
Otrzymują oni oryginalne gry 

ufundowane przez firmę Mirage 
KONKURS 5 
EC CD-ROM w Pal: 

1. Jaka polska firm zajaje się 
wyłącznie sprzedażą gier ra CD - 
CD Projeki. 

2. Wymień trzy największe gry 
ma CD-ROM -- Cyberwar (3 CD), 
Under s Killing Moon (4 CD). 
Wing Commander 3 (4 CD). 

3. Jaka polska firma zamierza 
wydać pierwszą polską grę ra CD- 
ROM - Meropolis 

Otrzymaliśmy ponad 1100 od- 
powiedzi, zwycięzcami zostali 

1. Michal Rybak, Wrocław 
2. Paweł Urbańczyk, Tarnow- 

skie Góry 
3. Arkadiusz Szpak, Głubczyce 
Kompaktowe nagrody ufundo- 

sza oficjalnie spolszczona —Syndi 
cute. 

2. Która zachodnia gra „nówi” 
po połku — Hand cf Fate. 

3. Podaj nazwiska autorów spo- 
Jszczeia gry SYSTEM SHOCK — 
„mało kto podł nazwiska, konoco- 
waliśmy więc ksywy KaYteck 
Kamil iti Uśer Jama lack 
Marczewsii), 

Nadcszlo | prawie _ siedemset 
„odpowiedzi, nagrodzeni zostali 
1.Przemystaw Grabowski. Legnica 
2. bea C mi, Duszki Zrój 
3.tbert Mrozek, Warszawa 
Nagrody ufundowała firma 1PS 

Computer Group. 

SECRET SERVICE w Polsce 
1.Kiedy ukazał się pierwszy nu- 

mer SECRET SERVICE - lómau. 
€a 1993. 

2. lie son SECRET SERVICE 
ujrzało światło dzien na przestrze 
ri dziejów — 99 352 000. 

3, Które pisma... tuoczywiscie 
odpowiedź dowolna. 

Nadeszło ponad 1300 odpowie 
oto zwycięzcy: 

1. Dariusz Kunieki, Wrocław 
2.Adam Chabrzyk, Niegowonice 

"Nagrody ufuóowaa ima Mizge | wały firmy CD Projekt 4 Digiui |. 3. Przemysław Gawroński, Za- 
KONKURS 2 KONKURS 4 TJ Niwna ai 
Polskie e Amla | polskie sry Commadaxe | KONKURS6 LASH a 

badać rd 1. kk bezmi nazwisko polskiego „WSZYSTKIM GRATULUJEMY 
MENTOR - Romek gpw mandorzcAbwetry Ran io, | 1 Która gra zosała jako pierw | 1ŻYCZYNY WESOŁYCHAWIĄTYR. 
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sprzedaż 
prowadzą 

również: CD Projekt 
AOL ul. Marszałkowska 7/3, 00-626 Warszawa 

Susżasz tel. (0-22) 25-07-03, fax (0-2) 612-39-06 
ża poniedziałek=piątek 9*-17*, sobota 11*-16% 

CHP PARADSE 
ul. Śiadecich 28 
85-011 Bydgoszcz 
taa DSZZIZEA7 

m cmaua Prog ubywa: 

KCHPAN 
Ari rzjowej46 
42.200 Częstochowa 

el. (0-34)61-41-46 

ARTICA 
u. Jara Naleji6 
80652 Gdańsk 

1a (0-58) 47.0206 

BiP. COMPUTER 
UL Szkolra 82 
40-006 Katowco 
tel. (0-3) 153-723 

i near E Ę | E 
86 rEam stow? ME © © 

"70-414 Szczecn OT Lo je [| 
ry Gale 2: Vote (nos. S CD) D5 . 18. (091)30 5865 SZ Ge een 3 .. Ez g f LI e [4 

tea (0-2 10-68-68 
KO) WE Gros lamy pes (SL pa E (U 
a ureascny e SEE 

JA 
U 

wszystkie pozycje Ura 

w ciągłej sprzedaży 

hurtowej i detalicznej Asmu 

RED JACKsi 
„QD-ROM Burkat 

prześc podzierne pod U. Eru Patc, Warszawa 
Dworzec Certain paw. 7 

STUDIO KOWPLTEROWE 
W. Czajkowski 

ul Keczki/1, 51-151 
Wroc 

tela (0-71) 25-20-28 



ACTIVIsio 
RETURNTOZORK ośnzal i 

wielkim sukcesem komercyjnym 
— sprzedane zostało ponad milicn 
kopii, program zdobył miano naj-. 
lepszej gry adventure roku w ple 
biscytach kilku magazynów (np. 
Stralegy Plus). ACTIVISION po- 
stanowiła więc pójść zacoscmi już 
a grudzień zapowiada wydanie 
ORK: NEMEŚIS (CD). Wszyst- 
ko ma być w tym produkcie pierw- 
szorzędne jednak z potoku zachwy- 
tów wychwycić można jedynie, że 
wystąpią całkiem nowe postacie, 
porniędzy którymi rozegrają się 
koniki głównie o podłożu seco- 
wym. O prócz iegoockiestrowa mu 
zyka i masa filmowych wstawek. 
Firma JIM HENSON PRODUĆ. 

TIONS zajęła się przygotowywa- 
niem gry MUPPET TREASURE 
ISLAND (CD), której scenariusz 
opary zosanie ra powieści Róker- 
ta Śteycnsona „Wyspa skarbów”. 
Kermit i Pigęy urzędować będą 
waród piratów, kukiełki zostaną 
sfilmowane rzucone w karaibskie 
plenery. Gra przenaczona będzie 
dla dzieciaków. jakrównieżdła ich 
rodziców. 
ART _OF_ MIND 
"Wyobraźcie sobie grę,ktra ak 

raprzwdę ni jest do końca grą, 
z grafiką, której sty trudno ckre- 
Ślić. Ponoć czym lakitn ma być 
BLUE ICE (CD). Na rozwiązanie 
czekają łamigłówki, całość rozgry- 
wa sę w surrealistycznej scenerii 
(sami autorzy porównują ją łocb- 
zów Dalego). Prościutk sterow. 
nik oraz pewna dowolność w po- 
ruszac się poświeciefantazmów 

Ogłoszony w ŚS'21 konkurs na 
tajny cios przenoszący przez por- tal w wezejina Amigę, cieszy się 
gromy ziemne, Wie 
dać, że wszystkim uczestnikom 

Pierwszy nadesłał ją Rafał 
Kateta z Torunia, który jako na- 
grodę otrzymuje oyginalną grę 
MORTAL KOMBAT 2na Ami- 
e. ufundowaną przez dystrybu- 
tora — firmę MIRAGE. Gratulu- 
jemy dziękujemy za udział w na 
szym krwawym konkursie. 
Dziękujemy też za listy tastępu- 
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stanowią mocne punkty owego ck- 
.porymentu. Nowo powsta grupa 
ART OF MIND przypomina pod 
względem zmbicji TERRA NO- 
YA, czyli twórców LABYRINTH 
OF TIME. 

THESDA SOFTWORKS 
"Firma zamierza zamknąć swoją 

wiekopomną trylogię — po TER- 

biersć sobie drużynę, zmieniać 
ustawienia | sktykę swcich pod: 
opiecznych 
BULL FROG 
MAGIC CARPE cizzy zę na 

całym świecie powodzeniem, nic 
załem dziwnego, że wkricc uka- 
że się pakiet 25 dodatkowych mi- 
sii zgrupowanych pod tyuiem 

LNTE LAY 
Tim Cry gral w latach siedem 

dziesiątych słodkiego transwesty: 
tęz Transylwanii w kultowym dzić 
filmie ROCKY HORROR PIC- 
TURESHOW. u schyłku swej zk- 
torskiej kariery podkladzł głos 
w grze GABRIEL KNIGHT, zaś 
obecnie zagra w „interaktywnym 
spektaklu” FRANKENSTEIN: 

ZAPOWIEDZI 
Przemysł growy rozwija się w normalnym tempie, nie ma wieikich sensacji ani rozczarow: 

W tym miesiącu rozjedziemy się pe świecie, tropiąc nowości zarówno na ECTS w Londynie jak 
1 w Katowicach na targach PiayBox. 
MINATOR.2029 oriz TERMINA- 
"TOR RAMPAGE na rynku pojewi 
się wkriśce TERMINATOR; FU- 
"TURE SHOCK. Gra ma posiadać 
płynny obrót o 360 stopni, rowe 
dzi będziesz grupę wyrośniętego 
już Jobra Connora przez.40 pozio- 
mów, Ale to nie wszystko, bo do- 
dikowo wystąpią sekwencje jazdy 
samochodem raz ltania, na razie 
mie wisdomo jeszcze czym.Ów su- 
.pertjhi wydany zostanie nie wcze- 
śnij niż latem. 
LACK LEGEND 

Godnym konkurentem dla I 
SIBLESOCCER może być FOOT- 
BALI. GLORY. Piłkarze wygła- 
Szać będą nie zawsze cenzursine 
boiskowe teksty, pojawi się mnó- 
stwo małych acz zabawnych anima- 
cji. Oczywiicie będzie można wy- 

4 Basta, Radodaw Bede, Pot Bek, 
"Pow Bile Biela Grzegocz Bic" 
ua, Bardoiej Bilkowki, Macie Bł, 
Msi Blask, Paweł Back, Aaa Bo- 
do rdoiej Bnotsi, Kc Kok 
ski wal Cid, Łukasz Chnieiewski, 
IPrzemydew Cenie, Mice Chemia: 
sa, Mark Chit, Mist Ciaco, 
ur Cichy, Metem Cężrkiewie, Łe 
Cie, Dania Cie, Mica Cya, 
Po Co Andrej Ciche, Kamil Czy 
a Jarosław Czaręchi, Toast Danie, 
"Tort Drawski, Maia Dobra, Arar 
Domus, remykew Drżdsk krzycz 
1of Dwor Wąciech Dymek, Adam Dy 
nik Maciej Piryct Tom Fut. W 
ec Feiczowski,Łaaz Foaańsi, Kry 
ska Erskowi Maciej Frycza, Gant, 

Kazuo Gawel Rotan Gw, Pot 
bas Mch Goa, Sebaia Gone, P- 
1 Goetanki. Fot Grołewski, Murek 
Grous, Przecyszw Gradi „Krzaz 
tofGnczy, Mc Gryz, Mocą Cito 
der MiżalCwozdek Mus Hata, 
"Hatcze, Shui Hana, Seti 
Rt Duże Htc, Maius Korei, Do- 
mieś Hoczek, Ante Hyczk Brtoce 
koka, Toma ago, ce lt 
kowski, Akadiusz ardończy, Przemy. 
saw Junge, Pee Jzyń, Paue Ka 
speca, Gregor Klęsk, Mace Kre- 
„Pie Kock, Łk Konizewsk, 

HIDDEN WORLDS. Zmagania 
pezcniosą się w rroźną scenerię, 
palmy i płaże zastąpione zostaną 
przez lodowce i śnieżne szczyty. 
Wymienione zostaną potwory, po- 
jawią się też nowe czary 

DIGITAL INTI ITION 
Grupa zutorów TORNADO ż4- 

bała się tym razem za robienie sy- 
muiiora helikoptern, czego efek- 
tem będzie wydany wiosną GUN- 
SHIP APACHE. Gra ma poriadać 
wysoki stopień realizmu, zawierać 
ponad 100 misji z podziałem na 
kampanie (Korea, Jemen), których 
celami wyznaczone zostaną głów 
nie obiekty naziemne, nie zabrak- 
cie również potyczek w powietrzu. 
Grafika choć SVGA, prezentuje się 
na razie surowo, będzie można z 
to grać na sieci aż w 16 osób. 

ROZSTRZYGNIĘCIE KONKURSU MORTAL KOMBAT 2 
ode Korcwo, Pawel Kd irzegone 
Kornai, Dacia Koma Tor Ko 
1a, Toma Konicz, Grzegorz Kock, 
Aida Kowsizy, Daniel Kowreci, Pr 
Kotowski, Mh Krsmodętaki, Aut 
Krucza, rami Kzysczak, Grega. 
Katie Bardoniej Koczyi, Pt Ku- 
czyń Marią Kurpieosk, Rt Kat, 
Rafi Kuśnierczyk Huet Kałek, Da- 
esz Lacaz, A. IK. Lemmoowcz, Marcin 
 Lerasdowdi, Raf Lipie, Tort - 
Soudś, Maia Lezczytsk, Grzegorz a 
sk, Die Łepkowski, Nad Łoj, Te- 
ek Łoszaśski Aru Łczyńki, Am 
Łedzeń, Krysi Łakcski, Radeslew 
Nacz Mejk Macie Malec 
ka Łukasz Maca, Pei Meer, Da 
iz Mienie, Łuc Mecze, Mica 
Mita, Kona Rze, Pzysw Nu 
a, Pie Murawski, Krzytof Musti, 
|Exa Myditenka, J Naesajta, Dartaz 
"Noszczyk, Bu Nowaczewski, Dasz 
Owolosti, ij Okseńik, Maciej 
cżowik, Toasz Orzż, Zigiew Ok 
PBotrOae, Anet Ou, lroduw Pee. 
ik Pieka, Mari zeta, At 
rej Pila, Dania Piszczyk, an 
Prarwwsk, at Pizak, ot Fock, 
Muse Pięec, Pzeysw Pit ot 
Przybyl, Duel Radziecki, ika 
aja, An Redczak, Fuwe Ręciowo 
„wz, kodzej Ros, Mania Rzeka, 

THROUGH THE EYES OFTHE 
MONSTER (CD). Gracz wciela 
się w postać potwora katowanego 
przez swego stwórcę, którego od- 
twarza wspomniany Curcy. Ów 
wypełniony sekwencjami wideo 
„produk ma do zaoferowania za” 
gadki w stylu THE SEVENTH 
GUEST. 

LUCASARYIS 
Już prawie gotowe ną Kolejne 

kempanie do TIE FIGHTER — 
DEFENDER OF THE EMPI 
Głównym negatywnym bohate- 
rem stanie się admirał Zaarin je 
o zbuntowana flota zaczęła 72- 
grażać Imperium. Główne dodat 
ki to nowe jednostki (np. Missile 
Boat) oraz kilka ładnie zrobio- 
nych scen przerywnikowych po- 
między misjami. 

McRae, Krys Rusi Crzegoz 
Rudki, Dia Rybarczyk, Ws Śa 
.moowicz, Mial Suma, Pe Śzici, 
„Am Sicz, Łuka Syczek, Trzasz 
Scintowiki, Tora Szk, Ren Su 
1a, Macius Skakanick, Szy Sram, 
„Piw Stawski Mihai Słow, Wojciech 
Sobczak, Aadrzej Sobczyk, Sehen Scb- 
owi, Fantom ora Man Sie 
Li Mial Stech, Tomasz Spi, Pa- 
vel Saleln, Daitaz Sark, Łakasz 
Sza, Hip Szałe, Kuba Szah 
bc, MacjaSzwod. Woch Srymwacz 
Maria Śiechowk, Dan Ścechcwcki, 
Sebasian Trczyeki, Pemystaw Tor 
cz Ra Terowski Marin Ty- 
smok, Maciej Woch, Daw tyz 
ski Przemyski Waloch, Tomasz Wali. 
gó Scbcian Więc Pawel Toca 
Waren, Paweł Wzaczews Grze 
gor Wda Pc Wysewicz, Tomi We. 
tm Tormst Wezcłwsk aka Wi 
sk Dwić Wiek, Krzywa Wik, At. 
badacz WI, Ot Wijewo Łk WŁ 
ścisk Becwz Wriowki au W. 
śnowsk, Petr Wea, Banosz Wosk, 
Marcie Wera, Wojciech Wru. Gear 
Wrót, Maciej Wrżbe, Mcij Wyb 
„i aś yna Kuta ara 
 Zptak Meska Zanśska aa 
Ri Totus Zo, Moc Żukowski 
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UWAGA! UWAGA! 

KONKURS STAR TREK 
WYGRAJ KOMPUTER PC 486 

Odpowiedz na poniższe pytania, a masz szansę wylosować komputer PC 486 
lub jeden z dwudziestu zestawów zawierających gry, kasety video i koszulki Star Trek. 

Pytania konkursowe: 

1. Wymień nazwiska dwóch kapitanów statku USS Enterprise 
pojawiających się w filmie „Star Trek Pokolenia”. 

2. W którym roku miała miejsce telewizyjna premiera „Star Trek"? 
3. Która znana firma amerykańska wydała ostatnio 

wersję komputerową Star Trek — „Star Trek: The Next Generation"? 

Odpowiedzi prosimy nadsyłać na adres: 
ITI Cinema 

00-004 Warszawa 
ul. Marszałkowska 138 

w terminie do 15 maja 1995 r. 
nagrody czekają! 

p 
Ul. Wronia 35/37, tei. (0 22) 204-261 w. 550, tax (0 22) 209-309 SS/KGB 15 



— Jesteś obecnie czołowym po. 
kim sutorem gier. Wielu marzy 

o podobnej karierze, ale mało ko- 
mu wystarcza wytrwałości i umie. 

—Z koguta jzaczjem o 20” 
poznawać eszcze w podstawówce 
woje pirysze kiki sasiao ra 
szkolnym Spettrum. Pamiętam jak 
rapawaien ię crazkari z ger ra 
tamach Przeglądu Technicznego. Du- 
żymprzeżyciom była nie poznań akiPolconw 1985 1h. Podluższym 
czasie dopchołom się tam do gry 
STARWARS. Byemwdy zku 
Ki miot jako jodyny na sai prze- 
szedł pirwszy et. Wyobraźcie 
sobie,że gralem w PYJAMARAMA 
nie wiedzę, że możra brać przed- 
mic, 

- Kledy nadszedł moment, że 
wciągnęła Cię to na dobre? 
—W drugiej Kasie ogółneka za- 

cząło chodzi na kto koto 
e, a w dom mialem peżyczorego Trresaodoiegi Z zaakomczyełem 
starego „Kompulera', szczególnie po- 
oba mi sę Czierosonieowy opla 
gy Dzgortar mapy do Gre Esce- 

cyjnej na Amięgi C84pr.„sćj Pierw- 
szy Argietki 
— Polem przejzałeś na oczy! przo- 

= Og począba wiedziało jedno: 
jeśli mam już coś robić, t z rozma 
chem. Zdjęcia strzelałómy przez dwa 
SZR U LŻE 

wyłącznie rekamy na całą ko- 
humrę. Celem propagandowym było 
rozsławienie rowo załażorej frmy 
Mercpois Najwięcej roboty pocio- nęła ram protesjoralna Cbyótka 
zdęć rg. raorygairej face zion 

im śladu. 
- Pocięśkiej pracy przyszedł czas 

na leury. Po wydaniu TAJEMNICY 
STATUETKI listonosz musiał się 
pewnie sporo radźwigać, nosząc 
worki poczty a firmy? 
-- Rzeczywiście, zostałśry zava- 

keri listami. Jeden gracz uciekł zo 
Szkoły na dwie doby, żeby skończyć 
TAJEMNICĘ I wcale rie był to od- 
osobriony przypadek. Korzystając 
z okazji chcialtym podziękować 
wszystkim symęstykom za odzew. 
Vim że grę przelestowalśny ber- 
dzodokiadne, nie umikngiióny ksku 
biędów językowych i w końcówce 
nie można byo drugi raz zebrać 

ERA) 
lo ogromny sukcee. Dia pr 
zachodnie gry sprzedzją się w Po 
Sce w nakiadach góra 2000 sztuk 
 Zdabyłśmy leż wtady pierwsze kon- 
Lakdy handlowa w Niemczech I Ko- 
kard. 
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— Poszodłeń za closem i w dwa 
ista po pierwszej grze wydałeś 
kolejną, © wiele dojczalszą. TE. 

ściw assemblerze, dzięki czemu gra 
jest objętościowo ała i chodzi już 
na AT. assenrblerem jest tak,że je- 
4 program nie dziea, to zraczy, że 
w 8 vinny jesteś ty. W TEENA- 
GENCIE na początku był jeden plik, 

sowmych numerówjek w GOBLINS 3. 
Podobały mi się natoniasi pierwsza 
GOELIINS. Gracz sięcziai i musial 
kombinować. Czasami tak_ jak 
w TEENAGENCIE po użych sierpa 
na stuóni, dopiero po obejrzeniu wi 
dać, że to jest możliwe. Nie znoszę. 
„gier, w rych się ginie, zwaszcza 
dererwowelo mnie to u SIERRY — 
jek jest sens uśmiercania bohatera, 

TRZYNASTA PRACA 
HERKULESA 
Z Adrianem Chmielarzem z firmy METROPOLIS, 
autorem gier TAJEMNICA STATUETKI i TEENAGENT 
rozmawiają Piotr Mańkowski i Jacek Marczewski 

Mialem już konkretne propozycje 
umowy od argielsiego Epic Mega- 
games, ale nic z tego nie wyszła. 
Pierwsze rocenzje wewnętrzna TE- 
ENAGENTA kazały się barzo przy. 
hyne, sie nie dobiimy targu. Sylu- 
acjanie jest łatwa, bo ras ie ntere- 
sują firmy małe, a my z kcle re in- 
leresujemny jeszcze frm dużych. Wy- 
daliśmy więc grę jako shareware, 
ajestlo produk, ry spelnia normy zachodnie. Oferujemy między iroymi 
różne formy piatności, nę. karty kre- 
dytowe. Najdroższy sharowara, DO- 
OM ma cerę 540.00. TEENAGENT 
będzie kosztowa! $23.90 abo $34.98, 
Przyczym podkreślam, tejkiasy przy- Suk trwac re wydaro 

— Są o konęletie różne język, 
szczogówie jeśli chodzi o dowdipy. 
„Amerykanin nie zrczunie przet- 
miaczonego żywcem Rambo-nóż, 
u nich to Się nazywa Swiss Army Knie. W wersji polskiej jk schodzi 
się do piwnicy, to na beczkach jest 
napisane pieprz, ri pieprz. Po an- 
giesku byłoby bez sensu, więc za- 
mmiesttego esi altrPeppa. W przy- szłości najpierw będziomy robić wir. 
sję międzynarodową, później ja e- zę się za dowópy polskie i atryd- 
nię jakiegoś Anglika, żeby zrobił an 
gielskie 
--W ciągu pierwszych dwóch tygo- 

śni sprzedaży w Potsce rozeszło się 
1000 ogzempiarzy, Jakie decyzje 
projektanta ry leżą u podstaw tak 
udanego tytułu? 

— Przede wszystkim zadbalom, 
by rie popetniać starych błędów. 
TEENAGENT by! już testowany 
przez klkadziesięt osób o różnym 
stopniu zaawansowania. Starowa- 
rmy z założeniem, że TEENA- 

bay dowcip oraz szczyiętejem- 
niy. 

kadry si rozrasta Zaczyram oda, 
„piszę driver do myszy, połem dodaję Bohatera, reślam Ścieżki kry 
rm i paca wyjąca to a W paco wyjąc io 
tak, że dodaję w źródłach jedną Mer- 
kę, kompiuję. sprawdzam i tak na 
<a takiej pracy potrzeba spo. 
cjaistycznych narzędzi. Jak wygłą. 
da warsztat pracy progranistów Mo- 
topola? 

— Cóż, posiadarny zaawansowe- 
pe użytki do inkowania pików, prze- 
gądeńi doaniracjii masę rych L- 
czą się mało programy, pora, kó- 
re robią dokadnietoco chcemy. Dla 
przykadu w TEENAGENCIE zastoso- 
vvelem darrowy paker inlemeowy, 
który jest lepszy cd pkzpa. Wiejgrze wieickanałową muzykę robiómy jesz. cze sami, do następnych kupujemy profesjonalne very muzyczne. Po 
©0 odkrywać koło na nowo, skoro 
można mieć golowe, ariodrogie. Do- 
ke pod muzyczny koszaje kolo 

- Grającemu w TEENAGENTA od 
ran rzuca się w oczy świetna ani. 
racje. Bchater rozgłąda się na bo- 
ki, pływa, skacio.. jak to zrobi 
enki eęrowią 
mój miodszy brat. Nakręciiemy ka- 
metą sekwencje chodzenia. Później 
przy pomocy VideoBlastera przo- 
rzvólimy materal wdeo na kom. 

—TEENAGENT nie jest typowi grą 
avene, miejscami trzeba moc. 
mo wysać mózgowniey 

— Nam specylcznypogiąd na za- 
gadki w grach. Uważam, że jeśli ma. 
my drzwi klucz, tonie wsadza się klu- 
cza w zamek, tylko np. trzeba nim 
zastukać. W TEENAGENCIE jestrp. 
osirzerie sierpa © studnię. Zagadki powy się opierać naskdarzeriech, 
żeby ni prowadzia posła droga do 
wszyskiego. us jednak być zacho 
wana logka, żeby re było bazser- 

jedi za moment pojawi sę opcja Re- 
slors'? Ważne jest też zachowanie 

= Ludzie grając nor-stop kończą 
gow chi, rzy dni, czyli deklacnie tek 
jak chciałem. Nie pownri być zawie- 
dzeni grą, w razie problemów mogą 
zadzwonić na nasz hotine. W TE- 
ENAGENCIE jest szereg chwytów 
 psychcogicznych. W zemmochodzie. 
wwiosce znajdują się dm przednio- 
1y,na wierzchu leży grzebień, kóry się 
do niczego nie przyceje. Gracze za- 
 dowoleni, żejuż tu coś znale, pomi 
ją zwykł lewarek. 
- Grafika to nie tylko bohater, 
większość każdej planszy zajmuje 
misternis narysowane ts. Koenu to 

Wszystkie tia przygotował An- Ę ez 
drzej Dobrzyfsii, autor Gdańskiego 
Klu Fartastya. Ne codzień robi on 
Nyski d ferzinów, miał rawot 
WUSAwystawąoycih prac, Aodczej 
me skorność do horru, w TEENA 
GENCIE wyjąkowo go pohamowialk 
śmy. Jego ulubionymi motynari są 
rp. skelre wrze, które w grze moż 
na zabaczyć waski. Wydaje mi sę że talent Andrzeja zosał w pei wy. korzystny - powstały obrazk zarów- 
no przyjemne da oka, jk | posiada- 

—A wyctwyciióce najępszy nu- mer? W leśniczówce, gz zostały 
odwrócene kierunki, cbraz wygląda. 
jek okno l edwnctnie. Grek się po- 
ył, ale zostawiiśmy to w wersji 
końcowej. Jeśli poczeka się 30 se- 
kun, to ra obrazie skacze piksiowej wiekościrybka, tak jakby lo był rze- 
Czywiście widek na jezioro. Zdaję 
sobie sprzwię, żo odkyje to jeden 
na stu graczy, ale właśnie takie 
szczegół powodują że gra stę się 
kultowa. W TEENAGENCIE jest te- 
go miej riż planowalom, począłko- 
wo sądziłem że samo skończone 10 
byłaby tyko połowa gry, areszięsta- 
nowłtyby sekrety, które gracz może 
odkryć sam. Można byłaby np. użyć 
sierpa na myszco. Zabrakto nagio- 

SECRET SERVICE: 00-346 Warszawa 



<y za najgłupszy pomysł jakim jest 
żyd grzebienia na lesie. Do TE- 
Baer oco pa 

Gzeniu punktacj, ale fizycznie nio 
daliśmy ra. Każdą grę można lep. 
szać w nieskończoność, zie przy- 
chodzi morreni, gdy trzeba powie- 

cza. Na wyspie jot świetny kawalek 
regoee, kóry wa ponad rzy mity. 
Muzyk pleai go ze świadomością, że 
większość graczy zrbico trzeba.lod- 
pymie. Ci kórzy poczekają rio będą 
żałowali Podobnie jest kiedy włącza- 

TEENAGENTA. Mcją Ulubiona mi- 
zyczka pojawia sę góy Mark wcho- 
ido posiadłości 

— Wyblegnijmy trochę w przy- sałość. W powstającej grze TAJEM- 
MIGA STATUSTKI 2 sprzeć moniło- 
rakodoraprzechodzisz na total pro- 
ducenta. akie rakreślioś wyżyce. 
e dla nowej gry? 

- Postarwiem zderzyć mortal- 
rośćbokatra pierwszej części, kme- 
sykanina polskiego pochodzenia zna. 
ząrodzimą rzeczywistością w sześć 
lat po przełomie. Jobn Polack wy 
mał usSzeła zasużony une i post: 
mowil spędzić go przyjaciela w Pol 
sce. Przyjeżdża do zamku położone- 
gonad mazurskim jeziorem. Gdy do 
rana miejsce, karska Wśnie od- 
woz jego znajomego, który w rieja 
rych okdicznościach spad ze scho- 
dów. Sytuejawygjąda więc ak gość jest sam w obcym kraju, ie ma. da- 
churad głową, re bardzo wo co dar 
tej robić. 

- Będziesz sę w takim razie to- 
chy podkmiawał z tak zwanych poł. 
skich poradoksów? 

— Ne, chodzi raczej o pokazanie 
w renicznym świete rzeczy, kóre 
dzieją ię w całej Europie Wschod- 
niej, czyło w Rumuni czy w Posce. 
'ia Zachóć będę przemnycał poon 
polskie elementy. Janosika ogiąda- 
tom, teraz co tydzień oglądam Klos- 
sa. Tylko, że z gram jest inaczej, 
muszą się cne sprzedawać wszę- 

|boktm poważaniu. Ale generalnie s0- 
vw komercja powinno oznaczać, że 
twórca kieruj się szacunkiem dla 
odkiercy. Zaznaczam, żo nie esto- 
Śmy skłorri do pewnych koron 
sów w imię sukcesu produkcj. Nr 
gdy nie zgodziityśmy sę na przykład 
auścywanie faktu, żo gra pochodzi 
z Paski 

- Chodzą słuchy że w TS2 będzie 

Połack znajdzie zakurzory paniętnk, | do czasu pisze kawałek kodu nej- 
Zapiski mówią o mrocznej śradrio- | nowszych gier BULLFROG. Chris 
wiecznej legendzie związej z dzieja: | Foberta, kóry pieał Wirg Comnan 
mi zamczyska. Miejsce jest nawe- | der 1 12, w części tzecej nie kodo- 
dzore duchom ckrunie zgladzonej | wal, tyko był rożyserom, Ja oczywi 
oórki dzielnego rycarza, kry stze- | śceleż mam własrą wizję frmy | po 
że Ukylego skarbu. Hator jecido- | TEENAGENCIE zamierzam zriorić 

pierwszej? 
—W planach przewiduję rozdzie sły. Poszukujemy teraz głównie osćb 

czość 640x480 z pelną syntezą mo- | beznarych w aserblerze |C.Z gra- 
wy. Może zrobimy sceny bitewne | fi chcemy ludzi do obróbki Eltmep 
z przeszłości, na pawo rie będzie | |pracy na.3D Studo. Ze swejsticry 
jednsk sztucznych białych bród jak | oterujemy szeroke kontakty, dobre 
w BETRAYAL AT KROŃDOR. Taką | podłoże finensowe I bardzo dobre 
jskość można uzyskać tykow wyda” | warki płacowe, Czas kolegów z po- 
riu ra CD-ROM, Prawdepodotnie | dwórka się skończy, teraz można 
ukażesięteżckcjorawersja dysko | dzasć tlo w proesjenalnych ze- 
kowa. Wyobrażam to scbie mniej | społach. 
więcej jek LOST INTIME, tykozob> | - Porozmawiejmy o tym, w co 
"szym lepszymi animacjami. Bodą | grasz po godzinach. Ni jst szcze- 
digiaizowene wnętrza z ruchomy: | giną ajamnicą, ża uwiebiasz przy 
mi detalami Jeżeł coś zrobisz, po- | godówki ao powiedz czego genera. 

Najprawdopodob- 
niej zdecydujey sięna postać, wę: | _— Ktoś kto programijo gry maleke 
dnującą po ekranie. Ohcialtymstwo- | ke skrzywienie zzwodowe. Gdy pe- 
rzyć wyrazistą osobowość na miarę | trzę na nową grę, intoreacje mnie 

spwooda. - Zobaczylibyktny wtedy po raz | Gaaninacj. Oczywście skończyłem 
lorwszy Johna Poliecka. Jaki en | prawie wszystkie przygodówki, jakie 
właściwie ost, wydaje się oma du | dotychczas wydano, cle nie tylko. 
ko twolch cech? Piorusze przykazanie, jakie dobra 

- Polak jes gertemi jego dra | gra musi spałnieć. to mieć ztmosie- 
mal polega ra tym.żerie możeiko- | rę ihumor, bo boztagoani rusz Np. 

A 

SZA 
wzeinkA? TO PODSTAWA 1: 

mu otym powiedzieć. Kedy próbuje | w SYNDICATE gralem podczas psa 
poderkać ne ko barmenką, ie mu | ra TS, bo wciągnęła mie w czyar- 
zlego no wychodzi Jestto acstby- 
sty dowcipy. Nie ma jadne życia 
„amosa Bora, kóry jedą ku z 
bije trzech facetów, ma pieniądze 
4 baski na zawołonie. W TS ie miel 
zby! dużo sytuacji do popisu, zle 
wonugie części Połack wykręca s0- 
lidre rumory. Poza tym to zwykły 
gość, sążzą, że właśnie dego kuti jest się znim graczomidortytkować. 

=Czy nudno popodić pracę pro. gramiaty gier, czy może ona jkć 
w porzo z kierowaniem firmą wyóz- 
iaca gry? —Peler yno jst dziś mene- też powiedzenie 
'dżerem frmy, a mimo to od czasu | ma, że eśl natrzecej stonie opowar 

ul, Wronia 35/37, tel. 0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 

brń ze sobą na bezludną wyspę? 
— Uf, da mie to mordercze py- 

tanie. Ale jeśli już nity się zmu- 
sićdo wybrania ztego mrowiatytu- 
wia nało oz owcą 
jako pierwszego wymienilbym SE 
GRET OF MONKEY ISLAND. Jest 
to baza Gier przygodowych, Jeśli 
grasz na fipperze, lo odczuwasz 
kontakt wyłącznie z maszyną, a tur 
taj mesz przygodę, małość, ludzkie 
zachowania. A rę. scenę z lopio- 

"To są rzeczy pokazujące że aut 
Szanuje ewcją grę, daje każdemu 
kto odj to kruczki małe chwłora- 
dości 
W czasach Spectrum graloś toż 

na pewno w tokatówki? 
—Ne tyko ra Spoctunie, na Pe- 
cecierównież. Będęcy formalnie tek 
stówką SPELLCASTING to najrui- 
miejsza gr ką skończyłem Jestem 
namiętnym tanom s<, mam w domu 
4 albo $ tysięcy książek, staclem 
|kż rachubę. Jestom więc przyzwy- 
czajonydo testu Gdy teak 
dziewczyna wchodzi do pokoju, o 
wyobrażam ją sobie taką jak chcę. 
Podobają mi się produkcje frmy LE- 
GERD. zwaszcza ERIC THELNFE- 

- Ostatnio dyskutowaliśmy w ro. 
akcji o grach SIERRY, coty o nich 
sądzisz? 

— SIERRA, hm... Pierusza ga, 
kóra zdeła ogzamin to LARRY 6: 
W czasach interejsu tekstowego 
miał się 15 podstawowych karerd, 
a decydującym momencie ruseł 
podać jakieś iziwno poloconiespo- 
za ich np. SPIN AROUND ao: 
pociąg lewarek, sę abo. WLAF- 
"RY podcbała mi ie jedność cza” 
sul miejsca, poza tymilubię w przy- 
„godówkach gdy dane poieszcze- 
niejest wykorzystywano imtorsyne 
nie. Tragiczny pod tym względem: 
było w ŚMON THE SORCERER, 
gózie na począbiu mieś ostęp o 
Sziesięci lokacj. Bień ideal by! 
system w KYRANDIA Z, krat gra 
zawierała elapy po kika komnat. 
Coś podcbrego zrobie w TEEN- 
AGENCIE. 

— Już w następnym numerze za- 
mieściny płce rozwiązanie do TE. 
ENAGENTA. Co sądzisz o takich opł. 

W zachodnim systemie promo- 
cji gier jes miejsce zarówno dahini- Eodków, ai wydadsacych kawę na 
ławę sokżenów. My dia graczy, Któ- 

- Dziękejemy z rozmowę I ży- 
czymy CI, żaby TEENAGENT zdo- 
byl za granicą rozgłos nis mniejszy 
li współczesne zachodnie przygo- 
ów 
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Drodzy Mol 
Dziękuję za wszystkie nsty, szczególnie te z życzeniami na Dzień Ko- 

bie Jesteście prawczwmi Gżontewnenami, małaćcami jak mawiał mój 
wnjasznk wania 
Sóęowiadan dk ra barzo wiel pytuń, ktrs zgromadził się podczas 

mojego pobytu w saratertum. Dradzy moi, ułatwicie życie sobie ! waszej Sale, jeśli będziecie dkledne czytać opsy w 33. Duża nezba pytań 
wynika bowiem wprost z przegapienta czegoś w opisie. Zaznaczam takie miejsca, byście megi szmodzeie sprzudzie. 
Me opowiadam ra pytania o koy zabezpieczające, zi © czbę dys 

Mietek. W płerwszej kałejności załapują się pytania do gier, o których już 
pisany — mam po prostu zramedzowo moreiły. Mie pzesacujęna- 
'tamtast w redakcji, bo lekarz zabronił mi wstawiać Się na promientowa- 
nia monitera. Ja również żałuję, że nie możemy nawet porezmawieć przez 
telefon. Jedynym kcetektem są gościnne iemy KGB. 

ALADON — PO 
Co zrobić, aby przejść poziom | Moreaulfem stoi most, za którym 

<Cave'af Wonders? Anonim 
„Należy unicestwić jablkami czer- 
won kamienie trzymane przeż sz 
Leny. Ogólnym jednak ciem jes |, Owa góra pomijają 1, że jed 
dobyci vumieszczcnej na | Hszoryczna jest również dodaiko- sEniniyj 17 | wodobrze zakamefiowana. Znaj- 

duje się ona blisko rozwidlenia rze- 
BATE COMKNO — PC ki, obszukaj dokladnie. teren, od 

Kiedy zniszczę cel główny, nie | stony wszyskich brzegów. Jeli 
chce po mnie prylecjeć krigło: | *restrzcżew, że idziesz przez miej 
wiec. Co mam robić? Adam | 5©€, w którym na mapie jest góra KASETĘ (na które normalnie nie da się 

Może go nie widzisz, spróbuj po | chodzić — to wiaśnie tam. SEZ I dac ji. | IZAURA CE SP pr 
BEEKTN A STEEL SKY — Anięe Pzp joan 

REBEL | mr ETĄ mik, aja nie widzę ż: jo i- isji? Czy o z BRRSRZCĘ |myiaa Czas trwania misji ustalasz kli- 
kając na podzielonym na sześć czę 
ści kole. Im więcej części koła z0- 
tai zaznaczenych kolorem, tym 
dłuższa misja. Co do wybuchania 
rakiet — patrz HELP w Ś8'22. Na- 
wet jednak najlepsza rakieta lubi 

siec się nie dzieje. Aptekarze 
Spójrz na screen z podpisem 

„Prezydent tu u nas nie ości” 
% SS'13, widać na nim gołym 
okiem ów znajdując się obok ka 
biny czytnik, w nim to właśnie 
radz użyć k Bo ąz od czasu do czasu wybuchnąć zu- 
BETRAYAL AT KRONOOR — PO pełnie bez przyczyny, Niestety, gra 
Jak rozwiązać w rozdzial 3 ta. | Zachowuje ię czasami w sposób 

jemnicę lunety i broszki — pająka? | suserujący. że rozgrywka jest z gó- 
 Obezediem cat niemal Mikdemię | 1 kstmvione"Tznże jeeli zau. inie mogę znależć właściwegowo | rudzisz i rozwijasz się wolniej od 
.pa. Doczegostuży znalczionenie- | zależonej w programie ścieżki ror. 
Galeo Kerting Rash piwo w becz. | woju, jeste: karany dodatkowymi 
ach? Adam D. JR. nieszczęściami. 
Klucz do ajeancy lunety pa | pis FODDER— PG 

gąka zajdziesz właśnie w osadzie 
"Kenting Rush, pzy czym nie zaj 
mj się owym piwem Szczegly, 
jakokietaraś udajcego kupca wo” dza Nocnych Jastrzębi Navona du 
Sandau,  rozpracowuje "opis 
wSSI5 
Co robić w podziemiach u 

gthwwków? Czy da się 
prze dziury w ziemi (w podzie- 
miach)? Jak? Tomek Górecki 
W siedzibie Nocnych Jastrzębi 

trzeba odszukać kufer, po jego 
„bwa szyrem Darknes, kod- 
czy się rozdział trzeci. Niektóre 
dziury da się przebyć z pamocz li- m 
Jestem przykoścu7 ij gdzie 
szebaniszczyć Rf Nachi. Zo 
blem wszystkie rzeczy zgodnie 
2 opisem, aż do momentu, gdzie 
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Jak zniszczyć fabrykę w misji 
12--0 (nie mogę wysadzić drzwi). 
JetFire 

Stań trzema żołnierzami na 
trzech platformach. Wtedy przyle- 
ci kelikopter i wysadzi cał tę fo- 
brykę. 

CASES — knięa 
Cozrobić, eby mieć więcej woj- 

skał Gdy gram am jedynie 10 
2 piechoty I 10 łuczników. Spo- 
stzgłem też, że pzy wojsk jet 
podany jego stan (np. biedny). Od 
czego to zależy? Maciek 

Sta wojska zależy dokladnie 
od ości pieoędzy jakie a nie 
prznaczysz, Jeśli chcesz mieć *węcejwjaków. masz podnieść 
im płace. 

help 

Galiria radzi 
zbłąkearzyr 

CWILIATIOK — PE 
Po wynalezieniu Gunpowder 

komputer wyrzuca ze wszystkich 
mnoich miast koszary Barracks, Faj. 
nie,ale jednostki produkowane od 

W calej rzenie musisz używać 
gui jednego muero telefonu. Twój 
bołater o proetu w odpowiednim 
nomeocie decyćuje, że musi do 
danej osoby zadzwónić (w tym 
przypadku ta to miejsce po wy- 
zajęciu pokoju w koielu). 
DIZZY 2— 0-64 

Dlaczego w opisie z SS'12 nie 
mma mp. Tube of toothpaste i wielu 
innych rzeczy? Mr. BONUS 

Gdyż są One niepotrzebnie w sa- 
mej grze. Czetnu, gdy wypłynę zacbrazek 
„łajkow słonej wodzie pływa” gra 
wiesza się? Mr. BONUS 

Przykro mi, ale z tego co wia- 
domo wersji piracka tej gry zosta- 
lae przygotowana, przez co wic 
szasię przy mukowaniu Dizziego. 
DIŻZY 3 — E-t4 
Czy jet inty sposób na prze. 

ście przez nosorożca? Udaje mi się 
go przeskoczyć raz na kilkanaście 
razy. Daję m kość, ale on jj ie 
bierz. Sebastian Bogulas 

"Trzeba poczekać aż niszy w two- 
 Sttonę, wtedy uciekasz, a moso- 
rożec zacina się w norze. 
DIZZY PRIACE OF YOLKFOLK — Amiga 

Jak użyć magicznego papieru 
age carpe do uwaa? Św 

"o nie papier tylko dywan, a uży. 
wasz po startują z ramkowcgo tarasu. 
„„Zażmłm 18 wsiach, gizie 

ŻORA 1 
4 kamieni, no w chmurach, 

EUTE—- 054 
"Na radarze statki są oznaczone 

dwoma kolorami Żótetonormi- 
esa czerwone to taki przy. 
pomninające stacje orbitalne, Nie 
mają one włazów i można jo znisz- 
czyć dwoma zadam, Jk szukać 
„prawdziwych stacji? Alien 

Szekaj ich ra orbitach. 
ELITE 2 FRONTIER — Aniga 

Po odwiedzeniu Bernard Star 
1 powrocie za Rossa, nie mogędo- 
stać ię na Bemar Stara auto. 
lot z początku leci prawidłowo, 

Muszę Gwa razy odbudowywać ko- 
szary, a ta operacja zwykle mnie 
wykańcza finansowo. Pozatym ko- 
szary odbudowane po raz drogi 
kosztują w utrzymania 2 razy dro- 
ej Jędrzej Majer a 

"Takie są zasady gry iniena tonie 
poradzisz I o właśnie chodzi, 
Plac w środku wsi, na którym wo- 
„jownicy wgrawiali się w wymacki- 
wani włóczniami to tie tosamoco 
poligon wojsk pencemych.'Tonor- 
sali trudność w rozgrywce! Czy 
<dcosz aby gra wygrywała się sa- 
na Jedyne wyjście to sprzedać bo- 
raki kilka tur przed odkryciem 
Cornbusicn lub Gunpowcer, a po 
gdkryciu ponowie je wybudować. 
W ten sposó tracisz jedynie kilka 
turi zyskujesz sporo kasy. 

- Sm 
„poinformowało mnie, że mój sta- 
ek przybył a planetę Alpka. Nie 

garoże wykyłem 107 Łukasz Wit: 
kowski 

Zchwiilą oposzczenia Ziemi gra 
się kończy. Po włądowaniu na pia- 
ecie Alpha korputer kończy H- 
czenie punktów, jeżeli nie wyłądu. 
jesz naj planecie, to kończy lcze- 
mie dopiero w 2100 roku. więc naj- 
lepiej zgrać te duty. Future Techno- 
1opy jet nieograniczona liczba, ja 
mani zwykle po kilksct. Możesz 
jednak zagrać w jej (nieoficjalna) 
Część drugą, czyli w MASTER OF 
ORION. "Tam możesz skołonizo- 
wać tyle planet ile tylko zdołasz. 

Jak (abo na jaki dysk) ragrać 
końcowy wynik, aby można go by- 
łoodczytać w View Hall of Fame. 
Michał Mordka 

Wystarczy odbezpieczyć dys- 
ketkę z grą. 
(LIE: 
Jaki jest numer telefor do mat- 

i? Maverick. 

też zadokować się ra Sclu. Co ro- 
BiG? Oktaw 
A czy dostałeś pozwolenie na 

okowanie? 
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IELIS OF GLORY — Ariga 600 zajezeniu donaprzeciwiegłejszcze- | wejdzie pierwszy, to Fiogus nie | dzie gwóźdź na kufrze, na którym 
Proszę mi podać wymagania | liny będzie obrywa od Gitzioka. | chce wejść dosutereny i ośwroie. | siedzi kucharczyk. Trzeba nagrać 

sprzętowe gry. Wojtyła  Zacinam się na.planszy z olbrzy- | Może ja gdzieś popełniłem błąd, | w tym mwornencie grę nadyski ró 
Dla Amig z ukiadami ECS | mim jaskiniowcem, Według wa- | proszę wyjaśnienie tego proble- | bować. 

(500/500+/600) jest tn 1 MB pa- | szegoopisu Winkie powinien wejść | mm. Anonim Jak przejść giganta turacującego 
mięci, dla Ami z układami AGA | przezszparęi zepchnąć drewnianą | Owszem, popełniłeś błąd _wy- | drogę do zamku? Do czego służy 
będzie to 2 MB, choć zaleca się | głowę z laski. U mnie, kiedy tam | startuj najpierw  Fingusem, | wino kura? Mateosz Wożniak 
FAST RAM oraz inne przyspie- | wchodzito przezchwiję trzymają. | w trakcie gdy ten będzieszedido |  Gigantowi musisz dać wino 
szenia. a później puszcza, wychodzi i się | sutereny, Winklem szybko rusz | i kielbusę cruz wrzucić jajko do 

* swanturuje. Corobię że? Pseudo. | do strapy smoka i zanim Fingus | ogniska Zajrzyj do 85-20. 
GALKGA — Amiga goblin włączy przycisk w suterenie, | W taboraocium u Tazanr'a nie 

Czy i jak można uzyskać nie- | - Chodzi o o, żeby Finges zna- | Winkleusadowi ię we wnętrzu | potrafię nalsć wody z gabki do pa- 
śmienelność? Artur Zmyślny _ | lztsięna zawieszonej w powietzu | potwora. ące ię fajki Każę Wiakiowi dm 

Tak, używając ACTION | skałce kawałek na lewo od jaski. |  Utknąłem w 9 levelu (kraina | chaćdofaji, a kiedyfajkaię pa- 
REPLAY (cartridge do A300). | niowca, zaś Winkle na tej leżącej | sm). Zdobywamkulędogry w krę | I wlewam Fizgusem wodę z gąb- 

poniżej Zrzecenie drewnierej go- | gle, kładę ją na przykrywcei staję | ki ma żar, ale Fiagus nie reaguje. 
GOBLAS 2— Aniga, PO wy odbywa się w dwóch turach: | tam jednym z goblinów. Agrafka | Lzzbela Wysoka 
"W planszy 2, kiedy zrywamamu- | nojpierw na skalną półkę, potem | odpiaa się z ramy i spada na para- | - Iza, co ty korrbinujesz? Pigs 
chomoraFigusem, on gozjada.Co | zicjnelwa, by wykorzystać goja- | sol. Codalej? Jk zdobyćagrafkę? | wilgotną gąbka (namoczoną wtym 
zrobić, aby go nie jad? Jerzy Zar | ko kutapuktę Jak wydostać Buffoona z bańki? | co wylało się ze szkieletu po po- 
krzewski  Cozrobićz piłką (Baloon)?Fia- | Daniel Mrówczyński łubaniu w nim wykałaczką) mu- 
Najpierw trzeba dać pszczele ło. | gusrzeca kamieniem, pilka odbija | - Młody czlowieku, koniecznie | si dotknąć wydobywających się 

1ek z drzewa, potem lece na psz- | śię odzie i łapie ją jakichopa- | zainteresuj się 55720, gdzie za- | z fajki oparów, n nie wyłewać wo- 
czcłe zawieżć mićd siedzącej ne | czek, który potem znika w domka. | mieszczore zostało lekarstwo na | dę na ża (7 
„drzewie nimfie (wcześniej Winkie | Teybcio twoje zgryzoty! Mówiąc w tele- | Napozłomie z gigantem jestki- 
ztósza ją woda) Nimi odczaruje | . Chlopaczka trzeba w trybie na- | graficznymskaócie: Bufona uwci- | ra. Nle można jej tkrąć. Jak ją 
muchameca i dopiero wiedy gobi- | tychmiastowym przyskrzynić po- | nisz z pomocą agrafki, którą zdo- | njarzmić? Fach 
ny będą megłyygo sobie przywłasz- | przez wejście Winklem do drzwi, | będzie Fingusdolatującdo niej na | Proces ujarzmiania rozpoczy- 
czyć. Jeśli Fingus nadal będzie | wktórych ięchowai niemal ów | bańce mydlanej. Reszta — w pi- 
chcial go zjada. niech tęczymneść | nległe wejście Firgusem dodrzwń | sk sie. zaś dzieła dokańcza Fingus strz 
wykona Winkle. położonych poniżej. by złapać | Jak polać kotlet_ eliksirem | lając biedaczkę sslcesonem w leb. 

„lak na planszy z Amoniakiem | gnojka w momencie gdy się tylko | grzeczności? Zanim Fingus zdą- | tę ostatnią czynność wykonując 
użyćrękawiczkę Fingusemnadziu- | pojawi. ży go wyjąć, kodet pada. Michał | w momencie, gdy glowa kury 
ret Łukasz .W S$"20 napisaliście: „Fingus | Narowski („head” bądź „teie” zależnie od 

Kliknij rękawiczką na dziurze | idzie dosutereny, Wiakle wchodzi | Csłyszkopułjest w dcbrymus- | wersji) będzie na ekranie czna- 
.po'prawej,w czasie gdy Winkle po | do atrapy smoka." Jeżeli Wine | wieniu Fingusa, gdy Winkie kla- | czona. 
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GOOKIES — Klar JEJ 
Jak przejść drugim bdzikiem do 

podziemi? Paul 
Dskuj banknoty, potem blyska- 

wicznie odskocz 0d maszyny i pędź 
pa dół. Jeśli zrobisz o na pełnym 
gazie, uda ci się ciec przed grubą 
mamuśką, 
Jak przejść planszę akorocoja- 

kaiczas kamień ożywia jakieś pta- 
ki, które mnie zabijają? humbo 

|Praed płakami można się cho- 
wać w pewnych miejsczch.na przy 
kad tuż przy wejściu do tej pl 
szy, Celem jet skerowanie spa- 
jącego kamienia dodziuy, doko- 
1asz tego przełączając zastawki. 
Po trzykrotnym takim wyczynie 
zmikrie ostania bariera i będziesz. 
mógł przejść na poziom z czaszką, 
który jest znacznie trudniejszy. 

KAND OF FATE — PO 
Jakznaleźć złoto, którym trzeba 

zapłacić przewoźnikowi? Pulpet 
Wszystkie części serii Fables 8: 

Fiends peire: są perfidnych pod- 
„poci zmyłek, to co wymieniłeś 
Sanowi jedną ż nich. Może ci po- 
móc jedynie opis z SS” 
Jakie czary są potrzebne do 2ro- 

bienia tęczy! jak je wykonać? The. 
Fighter, Maciej Ratowski 

Potrzebne czary znajdziesz 
w swcjej księdze, dodatkowy jst 
ametystejegody. Wiewaj je do ko- 
lejnych mis, gdy tafiszdo właści- 
wej, czar zostanie w niej na take. 

Jak przejść układankę zębową? 
Dea Aladdin 

Użyj jagody na muszkach, od- 
kcyjesz dźwiękową kombinację, 
któr ousisz w identycznej kolej- 
ości wystukać na zębach czaszki, 
Równie dobrze możesz zwracać 
uwagę nie na dźwięki, lena koko- 
zy kolejnych frsgmmentów sckwen- 
sji Kiedy wychodzę z baru spoty 
Jam omionicę szalę nie wiem 
jnejęwykówać. W SS'1I napisal 
ście, żeby pamiętać o fetyszach 
przynoszących szczęście. Jake to 
1 przedmioty?, Wierzcie mi, że 
awei próbowałem jej podłożyć 
pod mszę podkowę Jeśli jest po- sb jej wykiwanie,t proszę po. 
dajcie Bliej Pawlak 

Po pierwsze, nie musisz prać 
zolmioricą-aleonatywny sposób 
na zdobycie złotych monet zawar- 
1yzosiał w opisie, Jeśi jednak ko- 
nieczne chesz sę z paaną macko- 
 watą zmierzyć, połóż przed partią mazłemi podkowę o końcach zró 

Weż kufel, napełnij go piwem. 
Ocet przelej do misy smoczego bo- 

myszopodcbnego 
szeałnika? W opisie /94) podsii. 
ście składniki czaru, po któtego 
wypiciu można przestraszyć mysz. 
Wypiłemi nic. Zelon Junior 
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Skorzystaj z podanych sktadni- 
ków, zalej je gorącą wodą z paru- 
jycych źródeł. woda w kati nabie- 
rze koloru, Pójdź do jaskini i wypij 
czai na oczach myszopodobnego. 

AARRIER ASOT — Anię 
Podaliście, że gra ma 2 dyski, tymczasem komput prosi mae ODATADISC, Wiadzammusfoc- 
„matowary dyski nic. Wyczytałem, 

1 zapieujecz kod, który przed na- 
sięna grą możesz wpisać do'kom- 
pater. 

ROME ALOKE — RIGA 
Ocotsk w ogóle chodzi w grze: 

rozstawiam pułepki, chowam się 
vw dom ra drzewie, nasaje die. 
wiątai co dalj? Paweł Jąguł 
"To proste — ri uj się złapać do 

momentu przyjazdu pelij 

Nazwą DATA DISK faktycznie 
cznacza się drugi dysk, któy naj 
pierw trzeba posiadzć, żeby go 
włożyć do stacji 
HEMDALL — ksią 

Po zdotycin części kryształo 
przychodzę do Andera. Nie dje 
mni żadnego symbolu, tylko pyte 
„Have you got the amulet yet?" Co mam zrobić Tomasz Tippe 

Jak to cc Przecież Ander tylko 
grzecznie się pyta czy iz am 
le Jeżeli więc gorraszto pokaż go 
bogowi, ate z róościę wręczy i 
sj tym 
REMDALL 2 — PG 

Jek wystrzekić z huku? Kałczuk 
Łuk należy umieścić na aktyw- 

nym polu kieszeni przeznaczonej 
ma broń miota, a strzały w tj, 
która przeznaczona jet na przed 
mioty codziennego użytku. Tersz 
podczas walki należy ustawić się 
ak, zeby przeciwnik znala się po- 
za zasięgiem miecza i wystrzelić. 
Dnuidotwarzył mi przejście w plą- 

tuninie drzew. Co dalej? Pulpet 
Żótw przewiezie cię ni drugą 

stronę leguny. Porozmawiaj tam 
z duchem ognia, który tleparuje 
ciędo Asgard Hali of Worlds. Ta- 
taj wkrocz do Nifihcimu. Duch 
.przewiezie cię przez morze lawy - 
staniesz przed wejściem do zam- 
ku. Dalej radź sobie sam. 

HISTORY LE 1514-18 — PE 
„ak się zapisnje stan gry? An- 

drzej Bakun, Kris Pokerowicz 
Odpowied: po przejściu każdej 

bitwy bierzesz kartkę oraz pióro 

W S5'16 napisaliście, że trzeba 
się przebrać, Jak to zrobić? Którą 
ikoną? Mam w posiadanin: linę 
z kotwicą kurtkę, spodnie i roletę 
zkiinii dr Chopa, A. R. 
Musisz zdobyć jeszcze kapelusz 

(umiejętnie przelatując ponad pł: 
cam w momencie, gdy przechodzi 
tam pirat) i możesz już udać się na 
przyst podokno nerwowej pracz- 
ki. Tu wystarczy użyć rokcty i a 
Stąpi szybka zmiane odzienia. 
ET STAKE — kuta 

Jeki jest kod do misji, w której =biosęa alone pomija” 
ją kod zabezpieczający? Tomasz 
Fiałkowski Niema takiego kodu. Przy re 
poczynań gry od dalszych nij 
Pogram zawsze pyta ok. 
MGLE STRIKE — kriga 

Jestea w 3 zle 1 etapu I nie 
mogę znależć samochodu. Jak go odaaieść może są jakieś waka 
zówki Rik Duogerous 
Wskuzówek co do rodzaju sa- mochodu dziła terrcymta pora 

my podkocec popzedniejFzy ej 
zióf. Są todułeczarze wc 
maz je po tym, że zmierzają ko- 
leno wyjde abasd widocz: 
nych na mópie. Musisz się bardzo 
spieszyć, w poeciynym wypadku 
wystarczy aby choć Jade z nich 
osiągny! swój cel, a będziesz tmu- 
siał powtarzać gr od początki 

nad i szyć w polna przygki 
i niebezpieczeństw drogę. 
Bawryluk 

„Musisz, stojąc na placyku przed 
bram, trzykrotnie zatrąbić na ro- 
gu (używając go nu Kokoszu) 
A następnie wręczyć strażnikowi 
untałek miodu. Na zewnętrz mu- 
rów rapotkasz bandę zbójcerzy-- 
rorgonisz. ich strasząc rękawic 
siły. Dochodzę do Zgryzazczedte- 
goi nie wiemeo:z nin dalej zrobić? 
Kasztelan 

Uzupełnij jego uzębienie stos 
jęc kurację opartą na żywej wodzie 
(po prosi wylej ją na niego). 
LEGCY — PO 

Gdzie znajdną się magiczne 
portale do Otchłani, jak wygląda- 
ją, oraz jak z nich korzystać? Ko- 
palny Zapewne Otchłanią nazywasz 
Fastyczny Równinę. Najltwiej 
wj tam poprzcz wlać w rodzin 
nym maszojcam. Prójakżewży- 
wad tabliczek z wygriwerowanym 
zerwemym runem (ą w prze Co 
najmniej dv tie) na znakach, 
które można. mapodkać na niekó- 
zych ścianach rezydencji 
IGN KIKG — PC 
Po drugim przejeździe na stru- 

siu, małpy przerzucają mnie na ży- 
rafę, z której spadam do wody. Jak 
toprzjkć? Szymek, KrzyszofBic- 
lenin 

*Żyrafy odbijają cię pyskami do 
góry — wykorzystaj to. 
NAGIELAKO DIZZY — (-64 
Co dać zamrożonemma w kostce 

lodu? Radek Piosik. 
Coś ra rozgrzewkę — kubeł go- 

rącej wody. 
Odnalazłem wszystkie rzeczy, 

użyłem je, uwolniłem GrandDiz- 
ziego, Doziego, Adisy, Denzila, 
Dylana, zabiłem Zaka, zaniostem 
do Hadesu Pierścień Zakai zebra 
lem30 diamentów. Co dalej mam 
robić i gdzie iść? Krystian i Ma- 
rek 

Lecieć do ukochanej. 
Jak przepędzić mysz blokującą 

tunel w studni? Paweł Wróbel 
Orruj ją. 

NAGIE POGKETS —- kmiga 
Jak wprowadza siękody do gry? 

Maciej Podkowicz 
W wensji na Amigę nie wprowa: 
dzasię kodów, jestto moćliwe ty. 
konaPC. 

NENTOR — nięa 
Jalcznaleźć rodę żelaza w kopal- 

mik włożyć mechdopisca? To- 
mek Bronowski 

Należy kolejno przynieść iużyć 
ma piecu: węgie z kopalni („wy 
kury" kalofem ze ściany), rudę 

kopalni odkrywkowej (aby ją 
wydobyć wystarczy użyć na niej 
garoka oraz ech znod żródeika. 
"Tere, po podpaleniu całości za 
pomocy okularów można zacząć 
wytop. 
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Air Havoc Control 100,00 PCCD SĄ El 0 pe 4 

Aone inthe Dark8 GO Eco Command Adventure 129,00 PC CD 
BCF Racer 160,00 PCCD Commander Blood 190,00 PC CD 

Bureau 13 160,00 PC CD Companions of Xanth 53,30 PC CD 

Descent 165,00 PCCD Critical Path 99,60 PC CD 

Guilty 190,00 PC CD Cyberrace 53,30 PCCD 

Nascar 200,00 PC GD krój OE hop EG A 

Stalingrad 200,00 Fo SE 219,00 PC CD 
The Big Red Adventure 160,00 PCCD , Dakszad 56,00 PCCD 

Ultimate Haunted House 235,00 PC CD Dawn Patrol 160,00 PC CD 

Warcraft 165,00 PG GD Dragon Lore 190,00 PCCD 
woodruff 165,00 PC CD Dr. Radiaki 159,00 PC CD 

F-117 60,80 PC CD 
F-15 60,80 PCCD 
Falcon Gold 145,00 PC CD 
Formula 1 GP 80,00 PC CD 
Gabriel Knight 86,70 PG CD 

MAC CD-ROM Ghosts 200,00 PCCD 
Goblins 3 117,00 PC CD 

tytuł Detal + VAT format Gunship 2000 53,30 PC CD 

inferno 160,00 PCCD 
Bas 286,00 MAC CD Journeyman Project 80,00 PC CD 

Kick Of 3 105,00 PC CD 
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CTH A je King's Quest 7 185,00 PC CD 
Flight Commander 2 210,00 MAC CD Kodak Photo 66,00 PC CD 

Ghosts 210.00 MAC CD Lawnmower Man 66,70 PC CD 

Harpoon Classic 140,00 MAC CD Legend of Kyrandla 3 180,00 PCCD 

Headcandy 95,00 MAC CD Little Big Adventure 90,00 PC CD 

Joumeyman Project Turbo 190,00 MAC CD alk 5 ech 

Macbests 190,00 MAC CD Megarace 96,00 PCCD 

Myst 235,00 MAG CD Microcosm 65,30 PCCD 

New Kid on the Block 190,00 MAC CD Outpost 120,00 PC CD 

Peter Gabriel 165,00 MAC CD kz see Z * yk Eco 
Pini ream Deluxe 0,! CD 

Rebel Assauit 210,00 MAC CD POAKORYE 150,00 EGcB 

Retum to Zork 210,00 MAC CD Premie Manager 150,00 PC CD 

Star Trek 190,00 MAC CD Reunion 132,00 PC CD 

Star Trek 25th Anniversary 190,00 MAC CD Rise of the Robots 157,00 PC CD 

Star Tek Inter Manuai 210,00 MAC CD ne 8 kar KA 6 ke 
lowcaster 4 

llieme Fak aa MAGED Sim City 2000 128,00 PC CD 
Tortoise and the Hare 190,00 MAC CD Thumbelina 149,00 PCCD 

Wrath of Gods 195,00 MAC CD Transport Tycoon 130,00 PC CD 
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PATRICIAM — niga 
W SS'8 napisaliście, że aby zo- 

stać burmistrzem trzeba być sena- 
torem. Więc jestem senatorem mo- 
jego miasta rodzinnego i kilku są- 
siednichi nie wiem jak wziąć udział 
w wyborach. Jak mogę sprzedać 
swój statek na aukcji? Mazurek 
W wyborach bierzesz udział sa- 

moczynnie, ale jeśli nie zorganizu- 
jesz kampanii przedwyborczej, to 
nie masz w nich szans. Jest to do- 
kładnie wyjaśnione w opisie. Co 
do sprzedawania statków, w opi- 
sie nie ma o tym mowy, ponieważ 
gra nie daje takiej możliwości. 

PERSIAN GULF INFERKO — Amiga 
Ocochodzi w pierwszej misji — 

wszyscy mówią, że trzeba znaleźć 
bombę, ale nikt jej nawet nie wi- 
dział. Zyga, Szczecin 

Bo jest za drzwiami, szukaj 
uważnie! 

PIRATES — Amiga 
Czemu ludzie w tej grze buntu- 

ją się? Co należy zrobić, aby ich 
uspokoić? Damian Świderek 

Dużo łupić, napadać, a od czasu 
do czasu dzielić między załogę zdo- 
bytą fortunę (to też sposób). 

PREKISTORIK — Amiga 
Gdzie się wpisuje kody i czy 

w ogóle one istnieją? A gata Skow- 
rońska 

Nie ma kodów, grę trzeba przejść 
za jednym zamachem. 

PRINCE OF PERSIA — Amiga 
Słyszałem, że w tej grze istnieje 

możliwość latania, przemiany 
w smoka... Jak tego dokonać i czy 
są jeszcze jakieś inne sztuczki? Ma- 
zi Rama 

Kto ci takich bzdur naopowia- 
dał? To nie MORTAL KOMBAT. 

PRINCE OF THE YOLKFOLK — 0-64 
Jak przejść pnącą różę w zamku? 

Na górnej wieży są nożyce, ale jak 
się tam dostać? Sebastian Kalus 

Róże pokonasz właśnie nożyca- 
mi, ale możesz się do nich dostać 
tylko naokoło — przez chmury. 

Skąd wziąć silnik do łodzi, żeby 
mieć kosę? „Jajek” 

Handel z mieszkańcami czyni 
cuda. 

RAILROAD TYCOCH — Amiga 
Gdy chcę zbudować trzeci po- 

ciąg, pojawia się komunikat: „Tra- 
in Limit Exceeded”. Czy mogliby- 
ście podać jakiś kod, albo popraw- 
kę w SAVEGAMER aby mieć 
przynajmniej 10 pociągów. Krzysz- 
tof Puchalski 

Jedyna możliwa poprawkato ku- 
pić legalny egzemplarz gry. 
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RETURN TO Z0RK — PO 
'W ruinach domu nie mogę zna- 

leźć żadnej ramy. Jest tam tylko 
korba i drewniane pudło, Co jesz- 
cze powinienem znaleźć w skle- 
pie oprócz baterii, monet i bile- 
tów? Szymonciu, Mr. Pepeers, 
Mayor 

Znajdziesz tamę, ale w ruinach, 
które wskazuje opis w SS'11. Po 
dotarciu do wschodniego Shanba- 
ru, w pobliżu Lasu Duchów znaj- 
dują się szczątki kolumn. rozej- 
rzyj się tam, na murawie leży ra- 
ma. Poza tym co wymieniłeś, 
w sklepie nie ma już nic więcej do 
wzięcia. 

Nie mogę się dostać do podstęp- 
nego odyńca. Podaliście tylko kie- 
runki geograficzne, nie mogę jed- 
nak się tam dostać. Nie wiem rów- 
nież jak dostać się do wróżki i ko- 
palni, Łukasz Królak 

Pamiętaj, że jeśli stoisz przy- 
puszczalnie obrócony twarzą na 
północ, uaktywnienie lewej strzał- 
ki jedynie obraca cię na zachód, 
żeby pójść na zachód musisz zro- 
bić jeszcze krok naprzód. Przykład: 
wchodzisz do lasu, chcesz iść (N, 
E, N) — naprzód, prawo, naprzód, 
lewo, naprzód. Wiedząc to nie po- 
winieneś mieć kłopotów z rozbro- 
jeniem *| odyńca”.Do 
wróżki dopłyniesz motorówką 
z przystani, zaś w kopalniach j 
dąc wagonikiem musisz się spie- 
szyć ze skrętami w odpowiednich 
kierunkach, bo wagonik pojedzie 
w nieznane. 

Jsk zerwać i co zrobić pod ro- 
Ślinką rosnącą pod znakiem na po- 
czątku gry? Ziutek 

Zerwać jest prosto, robisz to przy 
pomocy noża. Roślinka przydaje 
się do tego, byś został wpuszczony 
do klubu pod urwistymi skałami, 
gdzie będziesz musiał rozbawić pu- 
bliczność. Nie trzeba nic nią robić, 
roślinkę trzeba po prostu mieć przy 
sobie. 

REUNIOŃ — Amiga 
Jak wysłać satelity do innych 

układów słonecznych? Jak je zlo- 
kalizować? Kiedy wynalazca wy- 
najdzie lepszą broń od hunter tro- 
oper? Stoczyłem już $ walk z Mor- 
gulis i ciągle mam tylko te bronie. 
Czy można zaatakować dowolnie 
wybraną planetę (np. Jade i jak)? 
Damian Mach, Michał Szczepan- 
kiewicz 
Nowe rodzeje uzbrojenia poja- 

wiają się w miarę rozwoju akcji. 
Naprawdę. Aby natomiast nawiązać 
kontakt z obcą rasą trzeba wysłać 
na zamieszkałą przez nią planetę 
statek załogowy (np. Galeon) i wy- 
lądować na jej powierzchni. Pla- 
nety atakuje się wysyłając nad nie 
flotę wojenną mającą na pokładzie 
statki bojowe kosmiczne oraz na- 
ziemne. Po przybyciu na miejsce 
wystarczy kliknąć na odpowiednią 
ikonę (w SS'20 to ta z numerem 
45) i zacznie się zabawa. 

RICK DANGEROUS — 0-64 
Z kamienia zeskakuję na pierw- 

szą skrzynkę. Kiedy chcę przesko- 
czyć nadrugą, załatwia mnie laser. 
Co powinienem zrobić, aby tego 
uniknąć? Adam Głuszek 

Poszukaj przycisku, a niemożli- 
we stanie się możliwym. 

RISE OF THE ROBOTS — Amiga 
Grając na 1 playera po rozwaleniu 

5 robotów zaczynam od początku. 
Czy mam za mało pamięci? Zombi 

To nie pamięć, tylko kwestia wy- 
boru na samym początku. 

Dlaczego ta gra nie chce mi cho- 
dzić? Mam 1 MB, odłączam stację 
dysków a program mi pisze, że nie 
mam wystarczająco dużo pamięci 

CHIP RAM. MACGYVER 
Masz za mało CHIP RAMu. Je- 

żeli masz A500 to aby uzyskać peł- 
ne 1MB chipu niezbędne są pewne 
przeróbki na płycie głównej. 

ROBIN HOOD — Amiga 
Do czego służy muchomor, który 

czasami można znaleźć w domku 
wróżki lub w lesie? Czy i jak moż- 
na zabić smoka? Jak zapoznać się 
2 bratem Tuck'iem? Rambo i Pajac 
Smoka się nie zabija, z tego co 

pamiętam należało wyjąć mu drza- 
zgę z nogi. Wkrótce postaramy się 
zamieścić dokładny opis. 

RUFF"K"TUMBLE — Amiga 
Czy są jakieś kody do różnych 

poziomów? Krzysztof Letki 
Tak, spróbuj np. 3178. 
W grze przechodzę dwa światy: 

The Fantasy Forest i Rocks and 
Stuff, Dowiedziałem się, że istnie- 
jajeszcze dwainne. Proszę o wyja- 
Śnienie tego problemu. Darek Gajc 

Piraci próbując odbezpieczyć grę 
uszkodzili mechanizm do kodów, 
przez co gracz z taką wersją będzie 
sięmógł bawić tylko na pierwszych 
dwóch poziomach. 

SABRE TEAM — PO 
Co zrobić po wyprowadzeniu 

swoich ludzi i zakładników poza 
teren obozu? Commando 
O ile odejdziesz wystarczająco 

daleko od bramy, nic nie musisz 
robić. Twoi ludzie i zakładnicy z0- 
staną ewakuowani automatycznie. 
Dla wszystkich Szwejków: odej- 
ście od bramy nie oznacza rozpeł- 
zania się wzdłuż ogrodzenia tylko 
ruch w kierunku brzegu planszy. 

Rozwaliłem porywaczy na stat- 
ku. Gdy wgrywa mi się baza rakie- 
towa, to gra się zawiesza. Corobić? 
Łuczek 

Masz uszkodzoną wersję gry — 
kup oryginał. 

SAN 6 MAX KIT THE ROAD — PG 
Nie mogę znaleźć Żabiej Skały. 

Za każdym razem, gdy wybiorę ja- 
kąś skałę patrząc przez lunetę, a po- 
tem zjadę na dół ze sznurowej ku- 
[i i chcę jechać do owej skały, na 
mapie nie pojawia się żaden sym- 

bol. Próbowałem już wszystkich Źliwości. Piet 

,jpierw koniecznie trzeba po- 
rozmawiać ze stworkiem (Syzyfem) 
z Vortexu, który wyjaśni, gdzie 
znajduje się Żabia Skała. Obracając 
lunetą, trzeba szukać kamienia le- 
żącego doładnie pomiędzy wspo- 
mnianymi przez Syzyfa zjawiskami 
przyrody (wielkie góry itp.). Jak 
namierzysz właściwy kamień, lo- 
kacja Żabiej Skały automatycznie 
zostanie na mapie zaznaczona. 

SEGRET OF MONKEY ISLAND — PG 
Gdzie znajduje się pilnik? Kie- 

dy Stan pojawi sie na konkursie, 
bo go tam nie ma? Mam zdobyte 
szkolenie pirata, pokonałem Mi- 
strzynię szpady i znalazlem skarb. 
Szczepan Fołta 

Pilnik znajdziesz w cieście, któ- 
redaci więzień w zamian za medy- 
kament (gopher repellent). Pójdź 
na przystań, obejrzyj całe otoczenie, 
za moment natkniesz się na Sama. 

Gdzie zebrać składniki potrzeb- 
ne do zrobienia zupy na statku? Mi- 
ke 8 Macia 

Są one na statku. Potrzebne ci 
będą: wino, cynamon, kurczak. 
mięta, atrament, proch, piracka fla- 
ga z masztu. Sposób jak je zdobyć 
omawia opis w SS”20. 

Jak uwolnić faceta z brodą? Pró- 
bowałem nabrać do kubka z baru 
grog z kuchni, ale nie mogę do- 

nieść go do celi, bo grog przepala 
kubek. Vorgul 

Musisz po drodze wykonać zmia- 
nę, przelewając grog z jednego kub- 
ka do drugiego. Zrób to mniej wię- 
cej w połowie drogi pomiędzy knaj- 
Pa a miejskim więzieniem. 

SETTLERS — PG 
Gra pokazuje stronę tytułową, 

i nie reaguje na kliknięcie ani na 
naciskanie klawiszy. Czy powo- 
dem może być zbyt mała pamięć 
konwencjonalna (mam 639 a gra 

wymaga 640! — jeden głupi bajt)? 
Tobiasz Szlęk 

Prawdopodobnie masz źle skon- 
figurowaną pamięć rozrzeszoną lub 
wadliwą wersję gry. W pierwszym 
przypadku należy usunąć z CON- 
FIG.SYS wszystkie managery pa- 
mięci, a zostawić (dopisać) linię: 
DEVICE=CADOSWHIMEM SYS. 
W drugim należy udać się do skle- 
pu, w którym ją kupiłeś i zażądać 
wymiany. 

Jak szkolić żołnierzy? A.R. 
Każdy żołnierz przebywa w zam- 

ku, garnizonie lub wieży strażni- 
czej „szkoli się sam w czasie wol- 
nym od służby. Wojaków stacjo- 
nujących w chatach wartowniczych 
należy co pewien czas wymienić 
z tymi z zamku. 

Co trzeba zrobić by łodziami 

przeprawić się na drugi brzeg, żeby 
ułatwić transport? Szymon Fojcik 

Wystarczy wytyczyć ścieżkę pro- 
sto przez jezioro. Resztą zajmą się 
sami osadnicy. 

SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa 
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ALFRED CHICKEN 30zł 
ALIEN BREED TOWER AS, (PLfbox) BO zł 
ARABIAN NIGHTS (PL) 51zł 
ARCADE POOL (PLy(box) 53zł 
BANSHEE (PL) 58zi 
BATTLE CHESS 61zł 
BATTLETOADS 50 zł 
BEAVERS 60zł 
BENEATH A STEEL SKY (box) e a 
BRIAN THE LION (box) 
BRUTAL. OE (PL) p a 
BUBBA'n'S' 
BUBBLE AD: SQUEAK (box) 83 
CANNON FODDER 
CASTLES 2 55 a 
CHUCK ROCK 53zł 
CA ROCK 2 (PL) 49zł 

IENERA 50 zł (TION 
DANGEROUS STREETS (PL) EJ 
DEATH MASK (box) 
DEEP CORE. Pęj 
DEFENDER OF THE CROWN 2 a a 

HERO 
DRAGONSTONE (PL) "ai 
EMARALD MINES 39zł 
FIEDLS OF GLORY (box) 135zł 
FIRE FORCE 44zł 
FIRE ICE 59zł 
FLY HARDER (PL) 51 zł 
FRONTIER ELITE 2 (box) 115zł 
FURY OF THE FURRIES 35 zł 
GLOBAL EFFECT 41zł 
GUARDIAN 134 zł 
GUNSHIP 2000 (box) 145zł 
HEIMDALL 2 (PL) 58zł 
HUMANS 1 8.2 (box) 80zł 
IMPOSSIBLE MISSION 2026 132zł 
INTERNATIONAL KARATE 72zł 
JAMES POND 2 41zł 
JAMES POND 3 (box) sa 
JETSTRIKE. 
JOHN BARNES FOOTBALL (PL) 54 a 
KID CHAOS (box) 2zł 1 
LABYRINTH OF TIME (box) 120zł 
LAMBORGHINI 42 zł 
LEMMINGS (box) 80zł 
LIBERATION 65zł 
LOST NINJA 3 73zł 
LOST VIKINGS 55 zł 
LOTUS TRILOGY 92zł 
MANCHESTER UNITED (box) 108 zł 
MICROCOSM (box) 75zł 
MORPH 41zł 
MYTH 71zł 
NIGEL MANSELL'S. 79 zł 
NOW GAMES 1 (ico SHARE) 64zł 
NOW GAMES 2 (100 SHARE.) 64zł 
OUT TO LUNCH 30zł 
OVEFKILL 8 LUNARC 25 zł 
PGR EUROPEAN TOUA box), 12021 
PINBALL FANTASIES /SLEEP. 89zł 
PIRATES GOLD 148 zł 
PREMIERE 25zł 
PROJECT-X/F17 102zł 
QWAK/ALIENBREED SE. 75zł 
RISE OF THE ROBOTS (box) 166zł 
SABRE TEAM (PL) 63 zł 
SEEKADESTROY 58zł 
SENSIBLE SOCCER 63zł 
SIMONTHE SORCERER 144zł 
SKELETON KREW (PL) 58zł 
SLEEPWALKER. 60zł 
SOCCER KID (Pl 63 zł 

Oznaczenia: (PL)-polska instrukcja, (box)-wersja w dużym pudełku, (32)-działa także naCD3ż 

Tue Ne "EH 

SUBWAR 2050 (box) 150 zł 
SUMMER OLYMPIX (PL) 51zł 
SUPER FROG (PL(box) 54 zł 
SUPER METHANE BROS (bor) 50 zł 
SUPER PUTTY 
SUPER STARDUST (PL)(box) 
SURF NINJAS (PL) 
THE BIG SIX 
THE CHAOS ENGINE 
THEME PARK (box) 
TOP GEAR 2 
TROLLS (PL) 
UFO (box) 136 zł 
ULTIMATE BODY BLOWS (PL) 80 zł 
UNIVERSE (PL) 66 zł 

51zł 
50zł 

0a 
51 zł 

WHALES VOYAGE (PL) 
2001 (box) 

|SUEKOCJ 
przesytamy po 
ZALE 

O ENZANTCJUCJI 
PORLCZAACIN 

EAZAZZYC AH 
1 LCLUWICLCH 

CDTV, A570, CD1200 
17 BIT COLLECTION (2CD) 105zł 
17 BIT CONTINUATION 49zł 
17.BIT PHASE FOUR 80zł 
ADVANCED MILITARY (32) 40zł 
AMERICAN HERITAGE (82)  40zi 
AMIGA TOOLS 86 zł 
AMINET 4 SHARE 51 zł 
AMINET SET 1 (4CD) 150 zł 
AMOS PD CD (32) 70z! 
CAMCOLLECIION (GD) 1202 
GD 55 zł 
© EXCHANGE 1 (82 86zł 

FONTS 55 zł 
GD NETWORK (32) 74zł 
GD SOUNDS TERRIFIC T0zi 
CDPD 49zł 
CDPD CDB2 (32) 49 zł 
CDPD 2 49 zł 
GDPD 3 49zi 
CDPD 4 64zł 
COVER GRIL STRIP POKER 52zł 
DEMO 1 49zł 
DEMO 2 GZ) 49zł 
ELECTRONIC COOKBOOK 40zł 
EUROSCAN 1 52zł 
FRACTAL UNIVERSE 67zł 
GIGANTIC GAMS 74zł 
GOLD FISH (2CD) 55 zł 
GRAPHICS Ci 54zł 
Hureneos ENCYC. (82) „40zł 
IMAGINE CD 
MEGA HITS 1 2 ż 
MEGA „tey RLs 102 zł 
MITING PL 39zł 
MULTIMEDIA TOOLKI (82) 70zł 
PANDORA 30zł 
PLAINBROWN WRAPPER 79zł 
RYTRACING 1 68zł 
RYTRACING 2 68zł 
SEXUAL FANTASIES (32) 52zł 
TOWN OF TUNES zł 
VIDEO CREATOR (32)(box) 130 zł 
WORLD VISTA ATLAŚ 53zł 

IBM GRY CD-ROM 

7th GUEST (2CD) 
ACES OVER EUROPE 108 d 
ACES OF THE PACIFIC 108 zł 
ALIEN LOGIC 94 zł 
BATTLE ISLE 2 110zł 
BEAUTY 6 THE BEAST 72 zł 
COMMANDER BLOOD 104 zł 
CREATURE SHOCK ję 239 zł 
Gali PATROL (box 129 zł 
CYBERIA (box) 169 zł 
CYBERWAR W (PLY(4CD) 219zł 
CYCLEMANIA zł 
DAWN PATROL 118zł 
DRAGON LORE (2CD) 11zł 
DIE WARS (box) 129 zł 

68 zł 
EGSTAnch (box) 85 zł 
E A 67 zł 

67 zł 
FEMDALL 2 (PL) 62 zł 
HELL 105 zł 
INFERNO (PL) 170 zł 
IRON HELIX 88 zł 
JUTLAND 50 zł 
KING'S QUEST 7 225 zł 
LANDS AN 113zł 
LAWNMOVI 75 zł 
LEGEND OF RYRLANDIA 3 248zł 
LEiSURE SUIT LARRY 6 113 zł 
LION KING-STORYBOOK(box) 188 zł 
LITTLE BIG ADV. GEJ (box) 111zł 
LOST IN TIME 1 120 zł 
MAD DOG MC CREE 1 (PL) 81 zł 
MAD DOG MC CREE 2 (PL. 88 zł 
MAGIC CARPET (box) (PL) 118zł 
MEGABACK 2(11CD) 165 zł 
MEGARACE 53 zł 
e UA 107 ej 

131 zł 
NOVASTORM 76 zł 
OUTPOST 10zł 
PANZER GENERAL 97 zł 
QUANTUM GATE (box) 
QUANTUM GATE 2: VORTEX 244 zł 
REBEL ASSAULT 128 zł 
RETURN OF THE PHANTOM 106 zł 
REUNION 70 zł 
RISE OF THE ROBOTS 124 zł 
SIMCITY 2000 110zł 
SIMCITY ENHAN 92 zł 
SOCCER GUPERSTAR (box) 79zł 
SPACE PIRATES (box) 129 zł 
TUNELAND 100 zł 
UNDER A KILLING MOON 230 zł 

62 zł UNIVERSE (PL) (box) 
/RAFT WARCRAFT (00%) 

WHIZZ (PL) (box) 
WHO SHOT JOHNNY ROCK 
WING COMMANDER 3 (PL bo) 19 zł 
WORLD CIRCUT 67zl 

PROGRAMY EDUKACYJNE 
ANIMALS 00 for WIN 55zł 
ANIMALS ZOO for DOS (bo) „51 zł 
COMPTON'S ENC.1905 110 
GLOLIER'S ENCYCLOP.7.0 109 a 
MS ENCARTA 1905 194 zł 
SUPER MEMO 7.4 (PL) 150zł 
OCEANS BELOW 51zł 
OUR SOLAR SYSTEM 55zł 
SPACE SHUTTLE 51zł 
WHALES8DOLPHINS 95 zł 
WORLD ATLAS 5.0 76zł 

ENEJGZAZUŚ 

14000 PROGRAMS. 29zł 
16 BIT-SOUND MASTER. 29zł 
3D ANIMANIA 29zł 
ART HISTORY 40zł 
BUSINES LIBRARY 29zł 
CLIPART LIBRARY 30zł 
CLIPART OVERLOAD 30zł 
COMMUNICATION MASTER 29zł 
COMPU-FIX 29zł 
DR FUN PAK 35 zł 
DR MUSIC 35 zł 
DR SHAREWARE 35 zł 
DR GAMES 35 zł 
DR WINDOWS 35 zł 
GAME KILLER 34 zł 
IMAGES LIBRARY 1 30zł 
IMAGES LIBRARY 2 30 zł 
IMAGES LIBRARY 3 35 zł 
MIDI 8. WAVE WORKSHOP 29zł 
MUSIC TOOLBOX 29zł 
PHOTO CD DEMO 1 30zł 
PHOTO IMAGES 1 35 zł 
PROGR. POWER TOOLS 29zł 
PUZZLE MANIA 30zł 
SOUND LIBRARY 30zł 
THE BEST OF GAMES 1 30zł 
SOUNDBLASTER ME. VOL2 40zł 
SOUNDBLASTER ME. VOL3 40zł 
TOP 100 DOS GAMES VOL.2 34zł 
TRAVEL TO SPACE 29zł 
WINDOWS PROGRAMS 29zł 
WORLD OF CLIPART 34 zł 
WORLD OF COMMUNICATION 34 zł 
WORLD OF DOS (2CD) 68 zł 
WORLD OF SIMULATORS 34zł 
WORLD OF FONTS8ICONS 34zł 
WORLD OF GIF 34 zł 
WORLD OF SOUND 34 zł 

...i jeszcze ponad 140 
WWEJCICYELCJ 

W ofercie posiadamy również 
MIECZESTO EN 

o tematyce erotycznej 

WEDLE 
odbiorców hurtowych 

WSZYSTKIE CENY ZAWIERAJĄ PODATEK VAT, SĄ CENAMI DETALICZNYMI i ZOSTAŁY PODANE W NOWYCH ZŁ. 



Odcinek 2 
„Nie samym sprzętem 

człowiek żyje 

Był sobie raz Szach pewnego 
kraju, który myślał, że jeśli zakupi 
swoim poddanym całe mnóstwo 
sprzętu do zabijania, to będzie miał 
nowoczesną i skuteczną armię. Ży- 
cie niestety dowiodło, że oprócz. 
chęci potrzeba jeszcze wiedzy i do- 
świadczenia. 
Najpowszechniejszą chorobą 

osób zajmujących się historią woj- 
skowości jest zapatrzenie się 
w możliwości i dane techniczne 
sprzętu. Skutkuje to nie tylko nie- 
celnymi analizami przebiegu bitew 
czy operacji ale także wypaczonym 
obrazem historii wojen i rozwoju 
myśli. Czasami wydaje się, że rów- 
nież ci, którzy mają wpływ na bu- 
dowę i wyposażenie poszczegól- 
nych sił zbrojnych ulegają tym ilu- 
zjom (o czym było zresztą wyżej). 

Gracze komputerowi są naraże- 
ni na skutki takiego odbioru rze- 
czywistości prawie w każdej prze 
hamerykańskiej (szczytem były tu 
procentowo skrupułatne PATRIOT 
czy ALAMO). Wylicza się tam 
każdą śrubkę czołgu zapominając 
0 tym, że czołgista dawno uciekł. 

Jakiż więc czynnik wpływa na 
przebieg działań jeżeli ośmielam 
się odebrać absolutny prymat tech- 
nice? Odpowiedź jest prosta — to 
sztuka wojenna. To w ogólności 
zbiór zasad przygotowania i pro- 
wadzenia działań wojennych, 
aw szczególności zaopatrzenie, do- 
wodzenie, taktyka, zasady sztuki 
wojennej, strategia itd. Aby utrzy- 
mać czytelnika w całkowitej jasno- 
ści nie piszę tu o kuglarskich sztucz- 
kach zwalczania kilku czołgów 
przez sprytnych chłopków, którzy 
wykopali jamę — dół na niedźwie- 
dzia a złowili własność WP. Cho- 
dzi tu jedynie o elementy, które 
w miarę uniwersalnie posłużą więk- 
szej ilości przeciętnych ludzi do 
skutecznego wybijania tzw. prze- 
ciwników. 

Dziś świat zachłystuje się coraz 
nowszymi osiągnięciami techniki 
wojskowej, a to samoloty latające 
wspak, a to niestrzelające czołgi 
Czy żołnierze bez woli walki (de- 
mokraci). Słyszymy: a ja mam 
Abramsa i ci dowalę. Z drugiej stro- 
ny posiadacz T-54A kuli ogon 
i zmyka. No, niepotrzebnie. Nale- 
ży przecież wziąć pod uwagę co 
najmniej dwa dalsze czynniki 

— czy posiadacz rzeczonych cu- 
deniek wie co z nimi robić; 

—iczy mam skuteczną broń prze- 
ciwpancerną orazkoncepcję jej wy- 
korzystania. Pamiętaj wojaku mło- 
dy, żeczołg nie jest najlepszym na- 
rzędziem do zwalczania drugiego 
czołgu (zgadzam się tu z F. Ski- 
bińskim). Oprócz tego bowiem są 
jeszcze do dyspozycji rozliczne ma- 
newry, pułapki, samoloty i determi- 
nacja (wszystkie te elementy moż- 
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na sobie pooglądać w Czeczenii — 
no może z wyjętkiem samolotów po 
wiadomej stronie). 

Wszystkie składowe sztuki wo- 
jennej są równocenne. Wydaje się 
jednak, że najważniejsze to dowo- 
dzenie i organizacja. Jedno bez dru- 
giegoistnieć nie może. Nie ma bo- 
wiem skutecznego dowodzenia bez 
ustalonych struktur i nie ma sensu 

i zachowywali system pradowo- 
dzenia. 

Rozstrzygającym był tu pewien 
syndrom ulubiony przeze mnie do 
obserwowania. Mianowicie w mia- 
rę budowy społeczeństwa zhierar- 
chizowanego oraz centralistyczne- 
go państwa pojedynczy obywatel 
stawal się coraz mniej energiczny 
i samodzielny. Ktoś więc pojedyn- 
czy musiał za niego decydować. 

ją na 3 oddziały po 3 ludzi. Wo- 
jownicy nie bawią się w głupoty 
tylko z przekrwionymi oczyma ru- 

szają do ataku. Naprzeciw dowód- 
ca wysyła 2 oddziały, które na mo- 
ment związują krwawe bestie. 
W tym samym czasie odwodowy. 
oddział rusza z boku do pomócy 
jednej ze skrzydłowych jednostek. 
Znajduje się tu licząc na palcach 5 
wojowników i... 6 żołnierzy, przy 

MOJE BOJE 
czyli Bergera historia wojskowości 
budowa więzów zależności bez za- 
wiadywania nimi. 

Dowodzenie i organizacja po- 
wstały z powodu konieczności zwy- 
ciężania mniejszymi siłami więk- 
szych. Zdarzyło się tak gdy ludzie 
tworzący daną społeczność dość 
wyraźnie podzielili się rolami, a do 
tego powstała pierwsza struktura 
państwowa. Cała ludność nie mo- 
gła stawać do walki, tudzież woj- 
na stawała się instrumentem w rę- 
kach władcy, mając często cel nie- 
zgodny z potrzebami ludności. Stąd 

też zachodziła konieczność stwo- 
rzenia struktury pozwalającej mieć 

kontrolę nad zgromadzonymi mę- 
żami zbrojnymi, pozwalającej na 
ich efektywniejsze wykorzystanie. 
Ba, ale i u barbarzyńców występo- 
wały powyższe zjawiska, a jeszcze 
długo nie mieli dobrej organizacji 

arównocześnie dyscyplina nowych 
obywateli pozwalała efektywniej 
wykorzystywać budowane struk- 
tury. Gwoli anegdoty warto zwró- 

sto-państwo potrafiło wystawić 
około 20000 pieszych i z 2000 kon- 
nych. Po stworzeniu Imperium 
Rzymskiego bandy Herulów czy 
innego dziadostwa liczące do 10000 
oberwańców bez trudu zdobywały 
wielkie ośrodki miejskie liczące 
3000000 mieszkańców. Wielkość 

tęga usypiają i osłabiają ener- 
gię działania. 

Dla lepszego wyjaśnienia o czym 
jest mowa, zanalizujmy maleńki 
przykład. Oto po jednej stronie stoi 
10 potężnych wojowników, a po 
drugiej 9 marnych żołnierzy i 1 do- 
wódca, Żołnierze podzieleni zosta- 

tym uformowanych z wielkiego lę- 
ku w jakiś tam szyk i nieźle osło- 
niętych tarczami. Ta przewaga po- 
woduje, że wojownikom mija krót- 
kotrwały zapał do wal  Żotnie- 
rzom nie maco mijać bo zapału nie 
mieli w ogóle, tylko ten facio z ty- 
łu (czyli dowódca) kazał im wal- 
czyć. Koniec końców teoretycznie 
słabsza strona (żołnierze) wygry- 
wa ponieważ wojownikom nie uda- 
je się dojść do porozumienia w po- 
bliskim lesie: czy wrócić na pole 
walki, czy nie. 

'W powyższym opisie poruszone 
zostały nie tylko sprawy organiza- 
cji i dowodzenia ale również niektó- 
rych zasad sztuki wojennej. Jed- 
nak o tych sprawach porozmawia- 
my później (w tym miejscu mój 
ulubiony User Jama spopieli mnie 
myślą, albowiem w swej niecier- 
pliwości nie znosi wszelkich prze- 
słań do dalszych odcinków). 

Organizacja umożliwia nie tylko 
sprawne dowodzenie ale także lep- 
sze i ekonomiczniejsze wykorzy- 
stanie sprzętu. Wpływa ona na ta- 
kie cechy jak morale oddziału, je- 
go odporność. Oparta zazwyczaj 
o system trójkowy bądź czwórko- 
wy pozwala na manewr siłami czy 
zwiększenie elastyczności w ataku 
i obronie. Oto pierwsza część od- 
powiedzi na pytanie: Jak to się sta- 
ło. że armia niemiecka wygrywała, 
używając czołgów Pz I czy Pz II 
z takimi kolosami jak armia francu- 
skaczy (baczność) Niezwyciężona 
Robotniczo-Chłopska Armia Czer- 
wona? Elastyczna struktura dowo- 
dzenia, zdolność do optymalizacji 
struktur pozwalały wierzyć Niem- 
com (zwanym też z czasu hitlerow- 
cami — od cholery jaka ich brała) 
przez pewien czas w zwycięstwo. 
Skostnienie struktur, pozbawienie 
dowódców samodzielności działa- 
nia poprzez nałożenie na nich zbyt 
wielkiej odpowiedzialności (za na- 
mi Berlin) doprowadziło po części 
do klęski. I nie pomogły tu czołgi 
potężne niczym smoki oraz dziw- 
nie podobne do kałaszy karabiny 
szturmowe. 

Platr Pawłowicz Berger 
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PRENUMERATA I ARCHIWALIA 
Przyjmujemy zamówienia na prenumeratę SECRET SERVICE oraz _ stronie czerwonej wraz z dokładnym imieniem, nazwiskiem oraz adre- 

narchiwalne numery pisma, Zamówienia mogą być składane do 15 dnia _ semi kodem pocztowym. W przypadku zamawiania archiwaliów, NA- 
każdego miesiąca — tak jak to jest wydrukowane na załączonym przeka- _ LEŻY DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. Prosimy nie do- 
zie. Zamówienia są realizowane za pośrednictwem poczty. Prosimy uży-  konywać poprawek ani skreśleń, niewykorzystane pola pozostawić 
wać tylko aktualnych blankietów z KGB lub odbitek xero. Prosimy o wy- wolne. Otrzymany po wpłacie na poczcie odcinek „dla wpłacającego” 
raźne i czytelne wypełnianie przekazu pismem drukowanym. Bazgranie _ należy zachować na okoliczność ewentualnej reklamacji. 
oraz skróty nazw mogą przyczyniać się do kłopotów w realizacji zamó- __ Wszelkie reklamacje są przyjmowane w redakcji pod numerem tele- 
wienia. fomu (0-22) 201-261 w. 550 w dni powszednie w godz. 9.00-16.00. 

Wypełnianie kuponu prosimy rozpocząć od strony czarnej, poczym _ ZACHĘCAMY TEŻ DO KUPOWANIA ARCHIWALIÓW OSO- 
starannie i uważnie obliczyć należną kwotę, którą należy wpisać na _ BIŚCIE W REDAKCJI - Warszawa, ul. Wronia 35/37, 1 p. 

UWAGA! SPEŁNIENIE PONIŻSZYCH ZALECEŃ JEST 
PODSTAWĄ TERMINOWEGO OTRZYMYWANIA PRZESYŁEK 

Kupony są aktualne TYLKO do 15 dnia danego miesiąca i 
gwarantują podane w numerze ceny 

Kupony nadane po 15-tym docierają do redakcji już po cyklu wysyłki archiwaliówi prenumeraty, i ich 
realizacja przechodzi na następny miesiąc. 

Redakcja nie ponosi odpowiedzialności z tytułu wynikłych w ten sposób opóźnień. Liczy się data 
stempla pocztowego na kuponie. 

Przy terminowym zamówieniu maksymalny czas oczekiwania na. przesyłkę wynosi 30 dni. 
W razle nie dotarcia przesyłki, prosimy o kontakt telefoniczny w ceiu wyjaśnienia okoliczno- 

ści. Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 

Nejczęstszą przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia jest brak dokładnego adresu, brak 
informecji o zamawianych numerach oraz błędy w naliczeniu sumy. 

PRENUMERATA ARCHIWALIA 
Prenumerata może zostać zawarta na 3, 6,9 lub 12 nu- | Kupon należy wypełnić wg poniższych cen, koniecznie zdoliczeniem kosztów przesyłki, 

merów poczynając od dowolnego miesiąca. Cena SECRET | które zależą od liczby zamawianych numerów. 
SERVICE w prenumeracie jest stała i zabezpiecza przed 
ewentualnymi podwyżkami podczas jej rwania. | | tą, w ie: m CENY ZESTAWÓW 

Prenumerata zawiera koszty przesyłki pocztowej, rekę 12 1/20 zł Paklet (4 I od 6 do 21) — 18,00 zł 

oraz koszty manipulacyjne. 2 b Promocja! Rocznik 1994 - 10,00 zł 
acyj 3 -brak- 13 120zł zestaw 1 (od 6 do 7) - 130zł 

ceny prenumeraty 4 400zł iż 2d zestaw 2 (od 6 do 15) 2 zł 
3 miesiące —  9,00zł 5 -orakk 16 160zł zestaw 3 (od 8 do 15) - 750zł 
6 miesiące — 18,00zł 6 80gr 17 160zł zestaw 4 (od 16 do 21) - 7,00 zł 

9 miesięcy - 27,00zł z Ę zz 18 1,60zł Ea die - s00x1 

- „ 19 1,60zł dowolne 18 — 3,00 

Ul boty 5 cztery dowolne od6 do 18 - 400zł 

m DLA ARCHIWALIÓW KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJI 

skończy się prenumerata oraz iiczbie zamawia templarzy. | za 1 szt— 60 gr. od 3 do5 szt. — 1 zł od 11 do 15 szt - 1,50 zł 

ć Sib ode za 2 Szt — 80 gr. 0d 6 do 10 szt. — 1,20 zł od 16 do 20 szt — 2,00 zł 

ZOZ OOOO 
ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 SSKGB 25 
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'W OPERATION CRUSADER 
wprowadzono zmiany dotyczące 
opcji okna bocznego. Pojawiło się 
nowe menu, rozwinięte w postaci 

paska z ikonami na górze ekranu, 
pod ramką menu głównego. Ko- 
mentujemy je dalej przyrównując 
do pierszych wersji V FOR VIC- 
TORY opisanych w SS' 17 oraz po- 
zostawiając bez komentarza te 
opcje. co do których nie wystąpiły 
istotne zmiany. 
Nowe menu zostało opracowane 

dla rozproszenia zbyt zagęszczo- 
nych opcji w oknie bocznym oraz. 
do wprowadzenia kilku nowych in- 
formacji. Zawiera ono następują- 
ce ikony-opcje: 

1/2. VICTORY POINTS oraz 
ALENDAR WINDOW rozwija- 

ne w okna dolne o tych samych na- 
zwach. 

3. pole niewykorzystane. 
4. rozwijane w dolne okno 

wsparcia lotniczego. 
$. HQ rozwijane w boczne okno 

dowodzenia, przy pierwszym wska- 
zaniu kursorem. Zawiera ono: 1) 
ikonę aktualnie wskazanego do- 
wództwa (CURRENT HQ), 2) 
przycisk LOCATE, którego wci- 
śnięcie spowoduje wycentrowanie 
mapy na wcześniej wybranym do- 
wództwie, 3) ATTACH umożli- 
wiający zmianę podporządkowa- 
nia wcześniej wskazanego oddzia- 
łu,4) okno SUPPLY, w którym po- 
dawany jest rodzaj zaopatrzenia, 
5) okno ON HAND z wielkością 
przydzielonego zaopatrzenia jed- 
nostkom wybranego dowództwa, 
6) okno STOCKPILE z wielkością 
zaopatrzenia pozostającego w ma- 
gazynach armijnych (rezerwa), 7) 
przycisk MORE, którego wskaza- 
nie wywołuje okno dowództwa. Do 
tego okna wprowadzono następu- 

jące zmiany: 

26  SS/KGB 

— z lewej strony dodano menu 
SUPPLY (w poprzednich grach 
występowało ono w oknie HQ) 
umożliwiające określenie rodzaju 
zaopatrzenia, przy czym teraz do- 
tyczy to wyłącznie dowództw 
wszystkich szczebli występujących 
w grze. Możesz wybrać jedno 
z czterech rodzajów zaopatrywa- 
nia: ATK (dla oddziałów naciera- 
jących), GEN (ogólne, powszech- 

brałeś, 2) przycisk LOCATE cen- 
trujący mapę na ikonie naczelne- 
go dowództwa twojej armii, 3) 
ATK/DEF MODIFIERS, a niżej 
wartości modyfikujące parame- 
try walki ze względu na predyspo- 
zycje i umiejętności dowódcy. Jest 
to nowość — być może w następ- 
nych grach VICTORY będzie 
można dobierać sobie dowódców 
wedle uznania, co byłoby w pew- 

Powtórne wskazanie kursorem 
ikony THE UNIT rozwija boczne 
okno operacyjne (dawne OPS) po- 
zbawione opcji wsparcia lotnii 
go i floty, ale z podobnymi, 
w poprzednich wersjach gry dany- 
mi zestawień modyfikacji siły. 

8. pole niewykorzystane. 
9. służy do wyświetlania okna 

z komunikatami dotyczącymi aktu- 
alnej sytuacji twoich wojsk. 

OPERATION CRUSADER 
Skrócone omówienie menu i opcji — suplement do opisu w SECRET SERVICE 

ne), DEF (dla oddziałów bronią- 
cych się) i MIN (możliwe najmniej- 
sze — zwykle dla oddziałów pozo- 
stających w odwodzie). Upraszcza 
to sterowanie akcją gry i czyni ją 
bardziej realistyczną, 

— z prawej strony dodano menu 
zawierające trzy opcje: SHOW 
HQ'SUNITS — przegląd oddziałów 
podporządkowanych wskazanemu 
dowództwu, co umożliwia zazna- 
czenie ich ikon ramką, SEND 
UNITS TO HQ DEST — przemiesz- 
czenie dywizyjne dla wskazanych 
oddziałów, ALLOW STAFF CON- 

TROLL — przekazanie dowodze- 
nia oddziałami dowództwu, które- 
mu podlegają. Wtedy rozkazy wy- 
dajesz tylko temu dowództwu; nie 
musisz tego robić dla każdego od- 
działu z osobna. 

Ikona HQ przy drugim wskaza- 
niu kursorem rozwija się w boczne 
okno operacyjne (dawne OPS) po- 
zbawione opcji wsparcia lotnicze- 
go i floty. 

6. LEADER rozwijana w okno 
boczne z opcji: ) CURRENT 
LEADER z nazwiskiem aktual- 
nego dowódcy strony, którą wy- 

nym zakresie odpowiednikiem po- 
ziomów gry, 4) BIOGRAPHY, 
która umożliwia wyświetlenie ta- 
blicy z podobizną twojego głów- 
nodowodzącego oraz z opisem je- 
go dotychczasowych wyczynów 

wojennych. Opcja jest aktywna 
tylko w trzech ostatnich scenariu- 
szach. 

7. THE UNIT rozwijana w okno 
boczne COUNTER FRAME, 
przy pierwszym wskazaniu kur- 
sorem. Zawiera Ono następujące 
przyciski: 1) HQ, który pokazu- 
je oddziały podporządkowane te- 
mu samemu dowództwu co 
wskazany oddział, 2) HQ DIST 
jest wydaniem rozkazu koncen- 
trecji oddziałów naheksie w któ 
rym znajduje się wskazany (bo- 
jowy lub dowództwo), 3) TYPE 
pokazuje oddziały tego samego 
rodzaju co wskazany, 4) FATI- 
GUE, który wskazuje oddziały 
zmęczone walką, 5) DISORGA- 
NIZ pokazujący oddziały 
zdezorganizowane, 6) przy- 
wracający pierwotny wygląd 
ikon oddziałów wskazywa- 
nych opcjami 1 — 5. 

10. mapa operacji, którą rozgry- 
Wasz. 

11. minimapka służąca do centro- 
wania mapy operacyjnej na wska- 
zanym punkcie. 

SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa 



Każdy podróżował swoim balonem, 
królik dla przyjemności, a szczur też 

Mordobicia poziomego kroczenia 
opierają się zazwyczaj na standardo- 
wym schemacie: bohater trafia na uli- 
ce bliżej nieokreślonego miasta gdzie 
spotyka masę. wrogów i z mniejszym 
lub większym powodzeniem usiłuje 
rozsmarować ich na przestrzeni kilku- 
nastu metrów. 

Jest wielu przeciwników tego rodza- 
jugier. Mówią oni, że nawalanki wywo- 
łują w graczach niezdrowe instynkty 
czyniąc ich potencjalnymi sadystami 

rzeczywiście ujemny wpływ na psychi- 

kę. Gdy gry takie przekraczają pewne 
normy, w niektórych krajach zabrania 
się ich rozpowszechniania. Zazwyczaj 

dla przyjemności, żeby utrudniać 
królikowi życie. Jeden celny strzał 
i królik lądował na tyłku na ziemi, 
w coraz to innej ciekawej krainie. 

Do biegu, gotowi, start! 

Królik gna przed siebie, 
a jego celem jest jak 

najszybsze _ dotar- 
Cie do sprawnego 

porczyki, klepsydry i butelki 
z mlekiem, uruchamiać 

małe rakiety, odbijać się od tram- 
polin itp. Najważniejsze jest jed- 
nak zdążyć na czas do balonu. 
Można skakać na wyższe 
korzystać z poziomych wind, a 
truzów oraz lodowe zapory 
likwidować mini trąbą po- 
wietrzną, w którą na chwilę 
zamienia się królik po przyci- 
śnięciu Spacji 

Uwagę zwraca świetna 
gralika z niesłychanie suge- 
stywnym „drugim planem! 
Gra jest bardzo szybka, czę- 
sło nie ma ani chwili na za- 

mogą jednak służyć skanalizo- 
waniu  agresj, umożliwiają 
w miarę niegroźne wyżycie się. 

STREET HASSLE jest nato- 
miast niesmacznym wypacze- 
niem idei mordobicia. Pomijając 
ogólnie rzecz biorąc dość niski 
poziom wykonania, rzeczą któ- 
ra zwraca na siebie uwagę, jest | 
scenariusz. O ile w innych mor- 
dobiciach zazwyczaj walczy się z prze- 
cwnikami równymi sobie, tak tutaj 
przeciwko naszemu cierpiącemu na 
przerost mięśni herosowi postawiono 

emerytów. Sądząc z wyglądu mniej 
więcej — siedemdziesięcio-osiemdzie- 
sięciolatków. No oóż... Trudno tu mó- 
wić nawet o walce, bo w gruncie rze- 
czy gra przypomina raczej masakrę. 
Gdy już bohater zostawi za sobą 
skrwawione ciała emerytów, może na 

runku ucieczki. Nie ułatwia także 
sprawy czas uciekający w zastra- 
szającym tempie. Doskwiera to 
szczególnie w wersji na Amigę, 
gdzie stoper działa jak naszybszy na 
Świecie radziecki zegarek. WHIZZ to 

cieszy. 4 a 

przekąskę połamać karki ich czworo- 
nożnych ulubieńców. 

Nikt nie może zarzucić SECRET 
SERVICE konserwatyzmu ani sztyw- 
ności poglądów, tu jednak autorom 
gry oraz wydawcy należą się od nas 
cięgi. Żerowanie na najniższych in- 
stynktach jest doprawdy żenujące, i to 
zarówno dla autorów gry, jak też i dla 
ich nastoletnich klientów spędzają- 
cych z wypiekami na twarzy całe go- 

Jednak male cacuszko, gra, która 

Coraz 
zaa NAT 

dziny przed ekranem. W kontekście 
nasilających się w naszym kraju aktów 
agresji, czy choćby o odniesieniu do 
niedawnego procesu nastolatka-sady- 
sty mordującego emerytki w Warsza- 
wie, STREET HASSLE nie wypada 
najlepiej. Gry to nie tylko bezimienna 
i nieszkodiiwa rozrywka, © czym wy- 
dawca chyba tym razem nie pamiętał. 

PooH 



A 

KOŚCI i POKER to zestaw 
dwóch gier hazardowych. Jak 
sama nazwa wskazuje plerwsza 
z nich to klasyczna gra w kości, 
natomiast druga to oczywiście 
poker dla czterech graczy. 

Obie te gry warło polecić 
wszystkim niedoszłym hazardzi- 
stom, bo zawsze lepiej przegry- 

wać „komputerowe” pieniądze 
niż te prawdziwe, a dreszczyk 
emocji?.......możecie wierzyć, al- 
bo i nie, jest nie mniejszy niż 
przy prawdziwej grze. 

KOŚCI ZOSTAŁY RZUCONE — 
tak brzmi pelna nazwa pierwszego 
programu, który jest przeznaczony 
dla trzech graczy przy czym każdym 
z nich może być człowiek lub kom- 
puter. Każdemu z graczy można 

Dawno, dawno temu, za sied- 
mioma górami i siedmioma mo- 
rzami, pośrodku ogromnego lasu 
żyli sobie beztrosko Kacper i Bal- 
bina. Pewnego pochmurmego 
dnia Kacper wybrał się do mia- 
sta, by kupić prezent urodzinowy 
dla Balbinki. W drodze powrotnej 
zaniepokoiła go gtęboka cisza 
panująca w lesie. W powietrzu 
unosił się zapach siarki, a ich 
mały domek wyglądał jak po 
przejściu huraganu. Nagle usły- 
szał stłumione wołanie o pomoc 
j odgłosy burzy. W świetle księ- 
życa ujrzat lecącego demona, 
który trzymał w swych szponach 
jego Balbinkę. Kacper rzucił się 
na pomoc, ale nie 
dogonił demona, 
udał się więc 
w ślad za swą 

ukochaną. 
Tak zaczyna 

się nowa polska 
gra przygodowa, 

—> 

TCO 

nadać osobne imię. Przy roz- 
poczęciu gry dokonuje się też 
odpowiednich ustaleń. 

Rozgrywka składa się z 36 
kolejek, w każdej z nich grają- 
cy może dokonać do trzech 

FF, rzutów kośćmi. Dodatko- 
wa premia przyznawana 
Jest w przypadku, gdy ko- 

przypominająca znaną serię DIZ- 
ZY. Celem gry jest uwolnienie 
Balbiny, przyjaciółki głównego bo- 
hatera, z zamkowej wieży, gdzie 
tkwi przetrzymywana przez niego- 
dziwego demona. Przedtem jed- 
nak trzeba rozwiązać wiele zaga- 
dek. Akcja gry rozgrywa się 
w zamku i jego okolicach oraz 
w podziemiach. Podczas gry spo- 
tkasz na swej drodze wiele posta- 
ci, które pomogą ci, choć nie cał- 
kiem bezinteresownie, w twojej 

N=k] Jwysstiej lejka zakończy się 
na pierwszym rzu- 
cie, tzn. gracz zrezy- 

gnuje z dalszego rzucania kośćmi; 
premia ta jest równa podwojonemu 
wynikowi. W przeciwnym wypadku 
premia jest tracona, ale za to można 
wybrać kości do następnego rzutu. 
W ten sposób należy dążyć do uzy- 
skania jak najwyżej punktowanej 
kombinacji. 

Ciekawym wariantem gry jest 
szkoła. Składa się ona z dwóch ta- 
belek po sześć kombinacji. Po wy- 
rzuceniu wszystkich sze- 
ściu kombinacji pod wa- 
runkiem, że wynik z każ- 
dej pozycji nie jest ujem- 

ny, przyznawana jest do- 
datkowa premia 100 
punktów. Jest zatem o co 
walczyć. 

Gra ma całkiem nie- 
złe opracowanie gra- 
ficzne, podczas gry 

Na początku będziesz po- 
trzebował maskę i rurkę do 
nurkowania, które leżą na 
czubku drzewa (B8). Jeśli 
nie chcesz stracić życia, to 
lepiej zejdź z drzewa po pra- 
wej stronie. Potem udaj się 
w kierunku zamku, weź 
dzbanek z winem i zostaw 
sprzęt do nurkowania nad 
wodą (C5). Daj wino pijako- 
wi (D11), ale nie bierz od 
niego latającego dywanu. 
Weż otwieracz do konserw 
(D12) i szpadel (C14). 
Wróć nad wodę, zostaw 

szpadel i weź maskę. 
Teraz 

KOŚCI 

przygrywa miła muzyczka, którą 
można w każdej chwili wyłączyć 
jeżeli się Już znudzi. 

Jako  całkowi- 
cie polski produkt 
gra zawiera rów- 
nież polskie zna- 
ki, co w przypad- 
ku innych progra- 
mów wcale nie 
jest takie oczywi- 
ste. Bardzo do- 
brym pomysłem 
jest możliwość 
nagrania stanu 
gry na nośnik. Je- 
dyną wadą jest 

HAZARDOWA 

ZOSTAŁY 
IAUBENIH 



aaARAR RAD MAD M M MM M M M M Mid — 

tylko forma instrukcji do gry, w po- * r 
staci pliku nagranego na dysku ra- 
zem z grą. Taki stan rzeczy powod 
je małe komplikacje, w przypadku, 
gdy podczas gry chce się z niej sko- © 
rzystać, zwłaszcza, że tylko w in 
strukcji można znaleźć punktację z: 
każdy układ kości. Trzeba nagrywać e 
stan gry na dysk, resetować kompu- 
ter, wgrywać instrukcję, znowu reset g 
i od nowa ładować grę. Nie jest to 
zbyt wygodne rozwiązanie tym bar- „ 
dziej, że raczej niewielu użytkowni 
ków Commodore ma drukarkę. 

>Fr 

POK 

POKER to gra hazardowa dla 
maksymalnie czterech osób — ty 
oraz trzech graczy wykreowanych 
przez komputer. Zasady gry nie 
odbiegają od „normalnego” poke- 
ra, tzn. można wpłacać do puli do- 
wolne stawki, podwyższać, wy- 
mieniać karty lub ewentualnie 
poddać pariię. Tak jak i w KO- 
ŚCIACH, można nadać imiona 
wszystkim graczom, włączyć lub 

wyłączyć muzykę, ustawić liczbę 

=ER przeciwników 
(od jednego do 

trzech), wybrać liczbę kart w talii 
(24 lub 52) i zapisać stan gry na 
nośniku. 

wskocz do wody i przy pomocy 
otwieracza do konserw otwórz 
kratę (DS). 

Wróć po szpadel, przepłyń do 
zamku, wejdź na prawą wieżę 
| weź kilof (BS). Zejdź na dół 
i w (D3) odkop wejście do podzie- 
mi przy pomocy szpadla. Zostaw 
kilof, udaj się w lewo, weż okulary 
(D2), wejdź na środkową wieżę 
i weż latarkę (A3). Przy wejściu do 
wody (C4) zostaw okulary i latar- 
kę. Weź pierścień i zejdź do pod- 
ziemi. W (F4) wejdź na kamienie 
i użyj kilofa. 
Weź łom (F5) i w (F7) daj kole- 

siawi pierścień i weź od niego kar- 
tę kredytową. Wróć do zamku. 
Uwaga: w (F4) trochę trudno jest 
wskoczyć z powrotem na kamie- 
nie, da się tylko z jednego miej- 
Sca. 

Otwórz drzwi (D1) przy pomo- 
cy karty magnetycznej. Wróć do 
startu (D9) z tomem, okularami 
i latarką (oczywiście trzeba te 

PERYTTY 

[TT fr 
NICTIEPTWWA 

Co do intstrukcji, to mam iden- 
zastrzeżenia tyczne jek 

w przypadku KOŚCI — takie po- 
traktowanie użytkownika wola 
o pomstę do nieba. Poza tym jest 

przedmioty przenosić pojedyn- 
czo pod wodą). Otwórz właz ło- 
mem, daj ślepcowi (C14) okulary 
i weź dynamit. Zostaw go 
w (E9), a z (E8) weź kawałek 
żółtego sera. W (E0) daj gościo- 
wi Ser, a on da ci za to detona- 
tor. Wróć do komnaty w podzie- 
miach, gdzie zostawiłeś dynamit 
(E9). Z detonatorem i dynami- 
tem udaj się w prawo do (E11). 
Połóż dynamit na kamieniach 
i użyj detonator. Wróć po latar- 
kę, którą zostawiłeś przy starcie 
i zlatarką przejdź do (E13). Weź 
piorun, udaj się do prawej wieży 
zamkowej. Co robić dalej to już 
sam się domyśl. 

Pod względem graficznym gra 
prezentuje się całkiem przyzwo- 
icie, chociaż animacja głównego 
bohatera mogłaby być trochę lep- 

sza, zaś tła bardziej urozma- 
icone. Cała gra mieści się 
w jednym pliku i dzięki temu 
mogą w nią grać zarówno po- 

11 

to jeden z nielicznych na C64 „nor- 
malnych” pokerów, w odróżnieniu 
od całej masy strip-pokerów, gdzie 
naszym przeciwnikiem jest pa- 
nienka, a stawką jej odzienie. 

Podczas gry łatwo daje się za- 
uważyć tendencja komputera do 
przydzielania podczas wymiany 
tych samych kart, jakie przed chwi- 
lą gracz odrzucił. Zdarzało mi się to 
dość często. 

Podsumowując: Polacy produ- 
kują coraz więcej niezłych gier. 
Oby tak dalej! 

Orin! 

TIMSOFT"'94 

siadacze stacji jak i magnetoto- 
nów. Autorzy gry nie zasypują 
gruszek w popiele i obiecują, że 
już wkrótce ukażą się w sklepach 
ich nowe, jeszcze lepsze gry. 
A co z Kacprem i Balbinką? No 

cóż, żyli potem długo i szczęśli- 
wie. 

Dystrybutor: Mirage 
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Kto zliczy dziś gry powstałe na ba- 
zie pomysłu pewnego radzieckiego 
myśliciela Aleksandra Pażitnowa? TE- 
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„Zarobić milion legalnie zawsze by- 

TRIS — jedna z pierwszych gier kom- 
puterowych i zarazem najgłośniejsza 
gra wszechczasów, pociągnęła za So- 
bą dziesiątki naśladowców. Trzeba 
pamiętać, że i nasi programiści doło- 

żyli niegdyś swoją cegiełkę do tej fali 
popułamości, wydając pod szykiem 
limy CALIFORNIA DREAMS głośną 
grę BLOGKOUT. Spójrzmy zalem na 
kolejną grę z rodzaju tetrisopodob- 
nych - HEXIS, również. powstałą 
w Polsce i wyróżniającą się dobrym 
wykonaniem. * 

nak możliwości urozmaicenia roz- 

milion, jeśl już się go zdobył to chy 
ba najtrudniejsze ze wszystkiego". 

Jeffrey Archer „Co do grosza” 

0.000 
Bardzo populama przed laty gra 

planszowa „Monopoły” dawała każde- 
mu graczowi możliwość wcielenia się 
w skórę prawdziwego potentata finan- 
sowego, zarządzającego sieciami ho- 
teli, firmami transportowymi czy też 
barami szybkiej obsługi. Musiał na- 
dejść też moment przeniesienia jej na 

ekrany komputerów. Powstały wersje 
przeznaczone dła wielu platform 
sprzętowych, w tym też i rdzennie pol- 

ska edycja — CO DO GROSZA. 
Gra jest wiema swemu pianszowe- 

czym wszyscy mogą być symulowani 
przez maszynę. Trzeba jednak uprze- 
Gzić, że prawdziwa frajda zaczyna się 

wtedy, gdy do gry zasiądzie piątka lu- 
dzi. Dopiero w tym momencie gra na- 
biera kolorów, bo o wiele ciekawiej gra 
się przeciwko żywemu intelektowi, niż 
tzw. sztucznej inteligencji 4,77 MHz. 

Każdy gracz otrzymuje na począ- 
tek 50 tys. dolarów. Akcja toczy się 
na sześćdziesięcioośmiopolowej pla- 
nszy-mieście. Poszczególne pola 
symbolizują budynki należące do 
dwóch kategorii -- miejskie, takie jak 
tor wyścigów, komisariat policji oraz 
pozostałe. Są one dalej podzielone 
na sześć grup: rozrywka, „ak prze- 

) " 

MI 

Steruje się spadaniem klocków 
sześciokątnych — pozwala to na 
zwiększenie liczby możliwych konfi- 
guracji przestrzennych. Opadające 
elementy podzielone są na dwie 
grupy — klocki zwykłe, kolorowe, 
których pełne, poziome linie (w jed- 
nym kolorze) znikają zaraz po uło- 
żeniu, oraz klocki specjalne, zazwy- 
czaj aktywujące się dopiero po 
wkomponowaniu ich w linię, która 
ma zaraz zniknąć. Dokładne infor- 
mecje na ich temat znależć można 

wóz, jedzenie, handel, ustugi; w każ- 
dej grupie znajduje się osiem budyn- 
ków, zróżnicowanych pod względem 
ceny i przynoszonych zysków. 

Każdy z obiektów może być zaku- 
piony (o ile oczywiście nie uczynił tego 

wcześniej przeciwnik) i daje swemu 
właścicielowi profity. W momencie, 
gdy przeciwnik zatrzyma się na wyku- 

pionym polu, musi przelać na konto je- 
go właściciela skromną opłatę posto- 
jową. Atmosferę podgrzewa także 
system inwestycji umożliwiający zwie- 
lokrotnienie dochodów  czerpanych 
z jednego pola. Domami można też 
handlować wystawiając je na sprze- 
daż na giełdzie, dotyczy to jednak 
praktycznie tylko sytuacji, gdy Eu SĄ 
przeciwko żywemu przeciwnikowi 
z komputerem trudno się dogadać na 
temat tego, na którym domu najbar- 
dziej zależy. Dodane są także takie 
urozmaicenia jak nagie zatrzymanie 
na posterunku policji, spacer po parku 
miejskim czy też zwiedzanie muzeum. 
W grze umieszczono dodatkowe 

atrakcje w postaci niezależnych, nie 

występujących w planszowym pier- 
wowzorze elementów. Są to dodat- 
kowe gry, dostępne po zatrzymaniu 
się na odpowiednim polu: lottomat, 
wyścigi konne, kasyno z jednorękim 

bandytą oraz lunapark ze strzelnicą. 
Trzeba przyznać, że ożywiają one 

W instrukcji dostępnej w menu głów- 
nym — sposób realizacji oraz sama 
jej obecność wewnątrz gry jest, jak 
na polski rynek, unikatowa i zasłu- 
guje na specjalną uwagę. Pewnym 
niedociągnięciem jest natomiast 
różnica w szybkości działania wy- 
stępująca między Amigą 500 i 1200 

na tej ostatniej czasami dość trud- 
no trafić klockiem w pożądane miej 
sce w ułożonej już mozaice. 

Pool 
Dystrybutor: Mirage 

Sk sai statyczny ekran gry, Owa mo- 
notonia jest zresztą jedną z więk- 
szych wad CO DO GROSZA. Aż się 
prosi o dodanie chociażby odrobiny 
animacji ożywiającej na przykład ry- 
sunek budynku, w którym się zatrzy- 
mujesz czy też planszy z przesuwa- 
jącymi się podczas ruchu po rzucie 
kostką punktami symbolizującymi 
graczy (gdyż aby ujrzeć położenie 
przeciwników w mieście trzeba tu 

wywoływać specjalną opcję). 
Pool 

Dystrybutor: Mirage 
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Gwałtowny spadek przyrostu po- 
głowia Różowców i powtarzające się 
porwania świeżo narodzonych dzieci 
przez Mechaników nie wróżyły do- 
brze rasie żyjątek o różowym pigmen- 
cie. Różowiutki król zarządził natych. 
miastową mobilizację, ale zgłosiło się 

ledwo trzech Różowców. Nie miał kto 
bronić planety... ale zaraz, co z po- 
rwanymi przez Mechaników Różow- 

cemi? Może uda się uwolnić ich z pla- 
net podbitych przez tych barbarzyń- 
ców. Potrzebny będzie ochotnik, który 
wykona zadanie specjalne. Nie musi 
być inteligenty, wystarczy mu tylko 
zręczność i prawo jazdy na pojazdy 
kategorii xx (Czyli na jednokołowce) 
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Są trzy podstawowe kolory; czer- 
wony, żółty i niebieski. Spotykamy je 
w fizyce, malarstwie i w gogpodar- 
stwie domowym. _ Wiedzieli o tym 
również autorzy gry TESSERAE — 

zajmującej gry logicznej, która nie 
jest kolejną mutacją „Odwracanki” 

I prostą obsługą. Ma 

TEK'94 
S4a: 

gó: 60 80: =E. 
zawera VAT 

Wielu Amigowców pamięta Jamesa 
Ponda, bohatera trzech świetnych pial- 
formówek firmy_ MILLE- 
NIUM. JAMES POND, 
ROBOCOD i OPERA. 
TION STARFISH były 
wielkimi hitami i do dzisiaj 
doskonale się sprzedają. 
Nie znaczy to oczywi 
ście, że każda gra tej 
firmy będzie od razu 
doskonała. _ Połknięci 
zdarzają się. wszystkim, 
czego dowodem jest w 
Śnie PINKIE —  zręczno- 
ściówka z elemetami logiki. 

Dobrym pomysłem _jest dodanie 
wątku kombinowania. O ile np. w RO- 

— 

bardzo proste, intuicyjne sterowanie 
i nie posiada barier, które tak często 

odpychają młodszą młodzież. Ce- 
lem gry jest rozwiązanie mozaiki 
utworzonej z kafelków, z których 

podstawowe odpowiadają trzem 
podstawowym kolorom. Trzeba to 
zrobić przy jak najmniejszej liczbie 
ruchów, poprzez usuwanie z 
kafelków według pewnych reguł tak 
długo, aż pozostanie tylko jeden. 
Gra może być prowadzona na jednej 

planszy (mozaice), wybranej spo- 
śród dziewięciu lub na zasadzie tur- 
nieju, którego celem jest rozwiąza: 
nie kolejno wszystkich mozaik. 

Każdy kwadrat danej mozaiki mo- 
że być wypełniony przez jeden do 
trzech kafelków. Jeśli na jednym po- 
lu znajduje się tylko jeden kafelek, 
mamy do czynienia z obszarem jed- 

ER 

BOCOD trzeba było szukać 
przejść, to w PINKIE trzeba 

kombinować jak się do nich dostać. 
Korzysta się głównie z jednokołowe- 
go pojazdu, który może się wyciągać, 

skakać, walić z rękawicy bokserskiej, 
przysysać itp. Aby pojazd zdobył ta- 
kię możliwości, należy dokupić do 
niego dodatki, które są niezbędne do 
przejścia levelu, co następuje w mo- 
mencie znalezienia i zapakowania 
jednego jaja Różowca. 

Na kolejny plus zasługuje grafika, do- 
bra, choć nie tak powalająca jak np. 
w ROBOCOD. Szkoda tylko, że nie 
urozmaicono plansz. 

Pierwsza niedogodność, na którą 
po tylu latach można by już zwracać 
uwagę, jest „dyskoteka”. Autorzy chy- 
ba przesadzili z konstrukcją progra: 
mu, a dogrywanie z dyskietek może 
doprowadzić do pasji. Weźmy taką 

sytuacje: gdy tracisz 
życie, automatycznie 
„pojawia się mapa — 
wniosek, jest ona cały 

zas w pamięci 
„e Można  przypusz- 

czać, że i cały level 
(gralika, muzyka, 
*animacja) siedzi też 
w. pamięci. Śrogo się 
zdziwisz, gdy wybie- 

rzesz teraz planszę, na 
tórej byłeś przed sekundą 

Kilkudziesięciosekundowe dogrywa- 
nie z dyskietki, czyli jednak nie ma jej 
w pamięci. Przy paru skuchach po 

jeżeli wypełnają go 
— jest to obszar dwupoziomowy, 

a jeśli trzy — trójpoziomowy. Na po- 
lach jednopoziomowych mogą znaj- 
dować się kalelki żółte, czerwone 
lub niebieskie; na dwupoziomowych: 

(czyli żółty + czer- 
wony), fioletowe (czerwony + niebie- 
ski) albo zielone (żółty + niebieski), 
natomiast na trójpoziomowych — 
szare, _ stanowiące 4 połączenie 
wszystkich barw podstawowych. 
W TESSERAE jest osiem kategorii 
ruchów, jednak wszystkie M  <dil 
dzają się do przeskakiwania z 
ka na kafelek na zasadach zbliżo- 

rząd takie wachlowanie zaczyna naj- 
pierw denerwować, potem nużyć, 
a na końcu grecz zastanawia się, co 
za programista robi tę grę. Brak uła: 
twienia posiadaczom „iwardzieli, tj 
brak instalera na twardy dysk to też 
przejaw archaicznych poglądów auto- 
rów tej gry. 

PINKIE jest dobrą grą. Szczegól- 
nie przyjemny jest wątek kombino- 
wania, choć grafika miejscami nie 
zachwyca. Gdyby nie uciążliwe do- 
grywanie, gra zasłużyła by na wyższą 
notę. 

Dystrybutor: Mirage 
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| nych do warcabów, Z tą różnicą, że 
można skakać także na zajęte pola 
Efektem każdego skoku jest zi 
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Nowa, od kilkunastu miesięcy za- 
powiadana gra zespołu DIGITAL 
IMAGE DESIGN, który swego czasu 
zaprojektował symulator TFX, prze- 

nosi nas w niezmierzone otchłanie 
kosmosu. Intensywna kampania re- 
klamowa prowadzona przez wydaw- 
cę — firmę OCEAN zwiastowała na- 
dejście produktu, który miał swą 
ewoluującą fabułą nadać nowe zna- 
czenie dla terminu „kosmiczny sy- 
mulator”. 

Cywilizacja ludzka po tysiącle- 
ciach rozwoju opanowała niezliczo- 

ne ilości planet, a nawet galaktyk. 
dednakże zawsze wszystko ma 
niestety swój kres. Oto kończą się 
spokojne, wręcz sielankowe czasy 
-__ nadchodzi 
mroczny Czas 
wojny. Z głębi 

nieskończone- 
go wszechświa- 
ta nadchodzi 
straszliwe zło — J 
Obcy. Rasa jak- | 
że odmienna, | 
jakże odrażają- 
ca i niezmiernie 
agresywna. Ich 
władca chce 
wskrzesić upa- 
dłe przed tysią- | 
cami wieków 
imperium  Re- 
xxon. Pierwszy kontakt już nawią- 
zano — Obcy są brutalni i okrutni 

tylko wojna może zatrzymać po- 
chód zła. Trzeba gotować broń la- 

serową i inne żelastwo, by 
unicestwić Obcych. Trzeba 
szukać nowej broni. Trzeba 
stworzyć INFERNO — do- 
skonały statek bojowy zdol- 
ny przeciwstawić się tech- 

nicznie broni, 
przeciwnik. 

którą dysponuje 

W taką to mroczną przyszłość 
przenosi nas gra INFERNO. Jesteś 
jedynym człowiekiem, zdolnym po- 

inwazję wstrzymać imperium 
I 
| 
| 

Rexxon. Ich pająkopodobny przy- 

wódca chce podbić wszechświat, 
zniszczyć rasę ludzką i niepodziel- 
nie zapanować nad wszelkim stw. 
rzeniem. Jego zielonoskórzy sługusi 
są doskonale wyszkole: lysponu- 
ja niesłychanym potencjałem bojo- 
wym. Ich jedyny cel to zabijać, nisz- 
czyć i burzyć. 

Jesteś dziełem przypadku, po- 
wstałym w wyniku odwróce- 
nia mutacji, której zostali 
poddani wszyscy ludzie. 
Unikalna kombinacja kodów 
genetycznych spowodowa- 
ła, że zamiast bezwolnego 
sługi imperium, powstał 
nadczłowiek o ponadnor- 

[_ malnych zdolnościach i wy- 
trzymałości. Jako pilot no- 
woczesnego kosmicznego 

myśliwca bojowego będziesz wy- 
pełniat różnorakie misje zarówno 
w przestrzeni kosmicznej, jak i w at- 
moslerach płanetamych. Często 
będziesz też penetrował opuszczo- 

ne bazy i statki Obcych. Do dyspo- 
zycji masz cały arsenał myśliwca 
Inierno — najróżniejsze nowocze- 
sne bronie oraz środki walki, skon- 
struowane tylko w jednym celu — 
unicestwiać Obcych. 

73 
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Gra INFERNO powstała jako ko- 
smiczny symulator osadzony w re- 
aliach, które nazwijmy zagadnie- 
niem strategicznym. Stworzono (je- 
śli tak można powiedzieć) umowny 
wszechświat, w którego centrum 
znajduje się kilka kluczowych dła 
Ziemian planet ze swymi księżyca 
mi. To właśnie tu, w wypełniającej 
wszystko przestrzeni kosmicznej, 
rozgrywa się akcja INFERNO. Za- 
daniem gracza jest powstrzymywa- 
nie ataków sił Riexxon, obrona po- 
siadanych i odbijanie zajętych pla- 

[ 

net. Wiele procesów jest w tej grze 
symulowanych, przez co dosłownie 
każda rozgrywka może wyglądać 
inaczej. Pozostawiono dwa tryby 
gry: ewoluujący oraz zręcznościo- 
wy, różniące się nasileniem ele- 
mentów strategicznych jak kolej- 
ność zajmowania planet, prze- 
mieszczanie sił itp. INFERNO jest 
poza tym ambitnym symulatorem, 
w którym starano się uwzględnić jak 
najwięcej czynników, które miały by 
okazję występować w rzeczywisto- 
ści, jeśli oczywiście byłoby się na 
czym wzorować. 

Najważniejszym elementem ko- 
smicznego symulatora jest rozbudo- 
wany HUD, nazywany tutaj HOPI 
(Holograficzny Interfejs Pilota). Po- 
mijając to, że potrafi zająć cały 
ekran prawie zasłaniąc widok, HOPI 
przydaje się do odzyskiwania orien- 
tacji i utrzymywania właściwego po- 
ziomu lotu, szczególnie w koryta- 
rzach baz i statków kosmicznych. 

INFERNO jako gra komputerowa 
jest niezbyt skomplikowana, choć 
nowatorskie rozwiązania utrudniają 
szybkie zapoznanie się ze sterowar 
niem i obsługą. Autorzy gry prawdo- 
podobnie chcieli na siłę stworzyć 
coś przełomowego, przez co niekie- 
dy zupełnie nie wiadomo o co cho- 
dzi. HUD pracuje stanowczo w zbyt 
wielu trybach i zamiast ułatwiać, 
utrudnia przekazywanie informacji 
z zewnątrz. Gra ogólnie przeznaczo- 
na jest dla miłośników baśniowej 
fantastyki, którzy lublą dziwaczne 
potwory i odrealniony wygląd boha- 
terów (wielkie stalowe nogi). 



Plusy gry to przede 
wszystkim płynna, szybka 
i dopracowana grafika, która 
jednak mogła by być bar- 
dziej bogata. Uwagę zwraca 

t świetna oprawa dźwiękowa, 
z muzyką skomponowaną 
przez Alien Sex Fiend, zapi- 
sana też na płytce na ścież- 
kach audio. 

INFERNO nie da się pre- 
cyzyjnie _ zaklasyfikować. 
Miodność symulatora jest 
większa niż WING COM- 
MANDER (który jest suma 
sumarum strzelanką), jed- 
nak przy dużo słabszej grafi- 
ce. Nie ma też odpowiedni- 
ka w wojennych grach ko- 
smicznych. Jest to po prostu 
nowa jakość, być może 
pierwszy i ostatni występ te- 
go rodzaju gier. Uważam, że gra 

| przeznaczona jest dla młodszej czę- 

| 

Ści komputerowej braci, chociaż 
skomplikowanie niektórych elemen- 
tów gry mogło by temu przeczyć. IN- 
FERNO jest niewątpliwie grą dziw- 
ną i odmienną od pozostałych sy- 
mułatorów — myśliwiec wygląda jak 
kapelusik pajacyka, główny bohater 

i ma dziwne kończyny — jednak trze- 
| ba pamiętać, że walka toczy się 
| w niezwykłym świecie. 
i Jeko produkt gra przezentuje się 
| dobrze — sprzedawana jest m.in. 
| w eleganckich blaszanych pude- 

kach, zaopatrzona w obszemą i wy- 
czerpującą instrukcję. Ma ona też 
obszerny komiks, który wprowadza 
w atmosferę gry. 

Gra INFERNO została 
wydana w wersji PC CD- 
ROM (objętość ok. 100 MB 
plus ścieżka audio), oraz w 
okrojonej wersji dyskietko- 

wej. Natomiast o realizacji 
zapowiedzi wersji na Amigę: 
jeszcze nic nie słychać. 

KaYteck 
Dystrybutor: Mirage 

UTULL LUNA 
F1..F10 — różne widoki 
kursory lub mysz — stery 
SPACE — strzał 
PaUp/PgDn = przesuw kabiny 

—— —— 

INS — wybór broni 
TAB — wyrównanie do poziomu 
C - zmiana aktywnego celu 
N- mapa 
D- cumowanie 
P- pauza 
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To nowa gra przygodowa na Amigę 

napisana przez twórców MENTORA 

naukowiec zo 
własną głupc 

CZY DA SOBIE RADĘ? 
CZY URATUJE 

TERAŹNIEJSZOŚĆ? 
Humor sytuacyjny, wartka ak- 
cja i wizja techno-przyszłości... 
Weź w tym udział, podejmij wy- 
zwanie. Dowiedz się, na czym 
naprawdę polegat tajemniczy 
„Eksperyment Delfin” | 

© MARKSOFT, 00-968 Warszawa, ul. Lipińska 2, skr. poczt. 114 
tel. (0-2) 663-93-90, fax (0-2) 63.92.98 
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KAJKO i KOKOSZ 
Bohaterowie znanych komiksów w Twoim komputerze! 

+ zabawny scenariusz * efektowna, kolorowa grafika * 

* mnóstwo animacji * 

„Mieszkańcy Mimiłowa żyli dostatnio i spokojnie. Życie nie szczędziło im może 
drobnych ktopotów, lecz zawsze umieli sobie z nimi poradzić, często dzięki 
pomocy dzielnych wojów — Kajka i Kokosza. Lecz pewnego dnia pojawił się 

w grodzie Oferma, przysłany przez wodza zbójcerzy, Hegemona. 
Ta wizyta była początkiem poważnych klopotów mieszkańców grodu...” 

Co działo się dalej? Kup grę i sam zobacz!!! 

Grę „Kajko i Kokosz” możesz kupić wysyłkowo płacąc przy odbiorze przesyłki 
Cena gry: 35 zł + VAT + koszty przesyłki. 

Zamówienia z TWOIM DOKŁADNYM ADRESEM ORAZ TYPEM 
POSIADANEGO KOMPUTERA prosimy przesyłać na adres producenta: 

SEVEN STARS 
ul. Matejki 6, 80-952 Gdańsk 
tel. (0-58) 470-280, 470-286 PC VGA 

- w przygotowaniu 
Amiga 
— wszystkie modele 



Firmę TITUS przypormiełiśmy ostat- 
LORENC 
DER RABBIT. Oprócz dwóch części 
PREHISTORIK oraz TITUS THE FOX, 

rzy, rozwiązując per- 
fidne łamigłówki. 

LITIL DIVIL został 
stworzony jeko gra 

parodystyczna. Auto- 
wymyślii, żeby 

pokazać diabła mejącego klopo- 
ty, ludzkiego, nękenego przez 
złośliwe przypadki, pomyst to 
wcale nie odkrywczy, ale Świe 
ży, Akcja podzielona została na 
dwie sekcje — lochów oraz kom- 
nat, w których rozwiązuje się za- 

1w zamian za zdobyle zło- 

też mnóstwo pułapek, okazuje się, że 
także diabła klują w stopy ostre kolce. 

Ta gra w sposób oczywisty przezna- 
czona dla młodszej części graczy, wy- 
dała mi się zaskakująco trudna! Po 
pierwsze z powodu, że widać tylko wyci- 
nek mapy, łatwo się więc zagubić w pa- 
jęczynie lochów, kojarzących się trochę 

OWOCE WACZCA 
jedną grę - BLUES BROTHERS. 

Pomysł pochodzi 2 nakręconego 
w 1980 roku filmu Johna Landisa, noszą- 
cego rzecz jasna ten sam tytuł. Dwójkę od- 
jazdowców odtwarzali Dan Aykroyd (,Po- 
gromcy Duchów”) oraz John Belushi (,K7”, 

„Tołal Recali. 

Co mamy w grze? Uff — niewiele, to 
znaczy niewiele w porównaniu z filmem. 
Komputerowy BLUES BROTHERS jest 
nieco już dziś przestarzałą zręczno- 
ściówką. Po wyborze bohatera ruszasz 
na zaszczurzone ulice miasta. Zasady 
są proste — drewniane pudło w dłoń 
(spacja) i atakujesz strzelających bez 
uprzedzenia gliniarzy, babcie w wóz- 
kach bez hamulców czy ekspedientki ze 
sklepów płytowych. Przesuw ekranu jest 
EMW COWUSCZĄ 
li zanim dojdziesz do brzegu ekranu, nie 
widzisz co znajduje się dalej. Są uroz- 
maicenia akcji, takie jak możliwość fru- 
wania na baloniku czy kisże w base- 

UB ow kB 
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wania gry na dysk, nie pozwalający tego 
czynić w sposób całkowicie normelny. 

LITIL DIVIL pozostaje grą dla cierpl- 
wych zwolenników zręcznościówek. Tu- 
taj się nie strzela, trzeba zaś powolutku 
omijać przeszkody, baczź 
dejrzany fragment lochu. Całość przypo- 
mina najbardziej klasyczne platformówki, 
w których trzeba zebrać w danej planszy 
wszystkie skarby i w 
do następnej. Mimo pozori 
jest LIFIL DIMIL. 

nie. Czy polecam tę grę? Polecam każ- 
demu, kto rozpoczyna przygodę z kom- 
MOCUNEZTEW OECZ CJ 
wymagań sprzętowych gry. Natomiast 
film musi bezwzględnie obejrzeć każdy. 

Micz 

UN EEZIZ 
LUUC 0 ZsyZ! 

PC: EGAJVGA(| *; 5 
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Pewien student z Genewy, Wiktor 
Frankenstein, by zabić nudę skonstnu- 
ował stwora przypominającego człowie- 
ka, ściągając sobie z tej okazji na głowę 
niemało kłopotów. Monstrum nie dość, 
że straszyło ludzi, na dodatek zamordo- 
wało narzeczoną swego stwórcy, który 
w tym momencie postanowił się pozbyć. 
podopiecznego. Do decydującego poje- 
dynku dochodzi wśród śniegów pólno- 
cy, monstrum to starcie wygrywa. 

Tek w skrócie wygląda fabula dzie- 
więtnastowieczenej powieści grozy au- 
torstwa Mary Shelley. Obecnie imieniem 
Frankenstein określa się częściej połwo- 
ra, a nie, jak oryginalnie, jego stwórcę. 
W iluż to filmach rysunkowych („Strachy 

na Lachy') czy szeroko- 
ekranowych („Frankenstein 
Mela Brooksa) widzieliśmy, 

znaczoną szwami głową, ubranego Za- 
zwyczaj w schludny gamitur. Frankenste- 
in zaadaptował się rówrież w grach. 

Wydany w zeszłym roku FRANKEN- 
STEIN stanowi dobrą, 
lecz standardową zręcz- 
nościówkę. Gra zejmuje 
około 10 MB, sporo z te- 
go przypada na dgitali- 
zowaną mowę. Poni- 
szasz się niewielkim je- 
gomościem, który poko- 
nuje przeciwników ska- 
cząc Im na gowę. Stero- 
wanie nie jest pogmatwa- 
ne (kierunki oraz skok — 

spacja, wejście w drzwi — A). Teren obej- 
gą muje cmentarzysko, zamkowe komnaty 

jak również miasteczko oraz podziem- 
fe lochy. Celem jest kolejne zebranie 

wszystkich porozrzucanych w najperńi- 
niejszych miejscach fragmentów ludzkie- 
go dala: zaniesienie ich do pracowni dok- 
tora Frankensteina, by tam mógł dokonać 
eksperymentu. Na początku dobrze jest 

ustawić sobie większą liczbę żyć 
(w OPTIONS), energię w trakcie gry rege- 
neruje ubrana w niebieską suknię panna. 
Pograć warto, zauważmy też przy okazji, 

że jest o pierwsza przyzwoita pro- 
dukcja firmy MERIT STUDIOS. 

Micz 
Dystrybutor LIKAvalon 

KCTOTEJ 
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ch nie mówi się gło- 
p. Jednym z ostat- 

mało kto zechciał zająć w tej sprawie 
jednoznaczne stanowisko. Postano- 
wiliśmy przy okazji opisywania naj- 
nowszej gry — KING'S QUEST 7, na- 
kreślić wizerunek SIERRY, przypo- 
mnieć dni chwaty, potknięcia oraz 
naświetlić plany firmy na przyszłość. 

User: SIERRA fascynowała niemal 
każdego prawdziwego fana przygodó- 
wek. Swego czasu firma była dosyć 
kontrowersyjna, ale po długim milcze- 
niu wydawniczym popadła trochę w za- 
pomnienie i nie wywohuje już tak silnych 
emocji jak kiedyś. 

Micz: Za moment wkroczymy na bar- 
dzo grząski grunt. Opinie o tej firmie są 
bowiem tek podzielone, że jeśli dyskusja 

la zostanie jako głos na „nie”, do- 
lie nam się od młodszych graczy. Gdy- 

się zachwycali, wyśmieli by nas 

go wymieniania nazwy SIERRA. 
*| Leisure Suit Larry 2: 

Locking for Love... 

4 B B| 
I 

Quest: Open Seaso: 

User: Rozróżnijmy więc od razu ludzi 
zbłazowanych, którzy demonstracyjnie 
mieszają tę firmę z błotem bo tak wypada 
pokazywać się w środowisku, od Zawie- 
dzonych graczy, którzy sporo grali i rze- 
czywiście w pewnym momencie się Spar 

rzyli. Bo nie wolno 
mówić, że SIERRA 
była zawsze zła. 

Micz: Nie tylko 
nie była zła, ale 
była też nejpopu- 
lamiejszą firmą 

produkującą gry przygodowe. 
User: Firma weszła na rynek grami 

określanymi mianem QUEST, co można 
przetłumaczyć jako misja lub wyzwanie. 
Słowo to przez wiele lat funkcjonowało 
jako homonim dobrej gry adventure. Po- 
jedyncze gry po dużym sukcesie komer- 
Cyjnym stały się zaczątkami pięciu wiel- 
kich serii: LEISURE SUIT LARRY, 
KING'S QUEST, POLICE QUEST, HE- 
RO'S QUEST oraz SPACE QUEST. 

Micz: Ale pamiętaj, że serie QUEST. 
totylko część produktów firmy, która rów- 

rie pozostały dwie gry z serii DR. BRAIN 
atakże ECOQUEST. 

User: SIERRA zanotowała też m.in. 
próby na polu gier ekonomicznych, cze- 
go owocem był choćby JONES IN THE 
FAST LANE. Ale tak jak przez wieki, tak 
i teraz SIEFRA kojarzona jest właśnie 
z przygodówkami. Były wśród rich i jed 
norazowe pozycje jak GOLD RUSH czy 
CONQUEST OF CAMELOT, lecz najwy- 
bliniejsze i teken twórcze by- 

e Suit Larry I 
In de Land of the Lounge Lizards 

cli superciecia szorującego 
Stalków kosmicznych. 

icz: Tek, tyko że ten pomywacz 
przerwach pomiędzy  operowaniem 

Eo ratował świat od zagłady. 
User: Ale tak z przymrużeniem oka. 

SPACE QUEST celował przede wszyst: 
kim w zręcznych parodiach znanych mo- 
tywów kina s4. Humor był też podstawą 
gier o Larrym Lafferze. 

Micz: Podobała mi się pierwsza część 
LARRYEGO, ale na przykład szósta już 
trochę mriej. Jakiś czas temu grałem 
w drugą część (z grafiką EGA) - przecież 
to są ciągle te same zdarzenia, powła- 
rzane do znudzenia. Dlaczego na beż 
kład Larry nie grasuje na pustyni, w ko- 
smosie, wśród eskimosek, w dungii? 
Ciągle te miejskie bary, sklepy, przydało 
by się trochę urozmaicenia. 

User: A ja poczulbym się oszukany, 
gdyby takssię stało. Al Lowe wpadł na ge- 
nialny pomysł obsadzenia w roli bchatera 
gry komputerowej podstarzałego, łysieją: 
cego płayboyarnieudacznika, Celem ży- 
da Lamego jest zdobycie tej jedynej 
dziewczyny... i jak neżwięcej po drodze. 
Jego niszę ekologiczną są właśnie bary, 
luksusowe hotele, kasyna, itd., bo tam 
właśnie można spotkać piękne okazy plci 
żeńskiej, Skończyłem wszystkie części 
gry © Lanym, przyzwyczaiłem się do 
pewnego klimatu, który mi się podoba 
i uważam, że akural seria obejdzie się 
bez tego rodzaju „ulepszeń”. Wiem, że 
kiedy wyjdzie LARRY 7, to jak w po- 
przednich częściach w pewnym miejscu 
trzeba będzie grzebać w śmietniku i to mi 
jek najbardziej adpowiada! 
M Fozumiem twój sentyment, ale 

ijmy sobie _ „niedokończoną” 
graię L LARRYEGO 6, tam jest jeszcze 
wiele do zrobienia. 

lepsze 
anie stylu gry. Faktem jest, że 
dała na tym polu kilka płam, aletei 
bardzo łatwo zapomnieli 
zrobiła pierwsze graficzne. 

Micz: Wprowadzenie ikonek miało zli- 
kwidować problemy polegające na szu- 
keniu słów kluczowych, co w sposób 
sztuczny mogło utrudniać rozgrywkę. To 
tak jak z filmami niernymi - jedni dziś od- 
nejdują w nich magię, drudzy uznają za 
ramoty z lamusa. 

User: Podągnęła za sobą nie tyko 
uproszczenie obsługi, ale również trudne 
do wychwycenia spłycenie samej istoty gry. 

Micz: FREDDY PHARKAŚ jest dła 
mrie przykładem tej właśnie tendercji. 
Próbowali być oryginalni, nie zmieniając 
jednak podstawowych schematów. 

User: Nie wiem jek ty, ale ja nie ze- 
tknąlem się wcześniej ze zbieraniem 
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spora porcja humarizmu. Ale wcześriej 
Disney był przecież kojarzony głów 
z filmową papką, dzieciaki od pierwszej 
minuty filmu wiedziały: ten to złodziej, ten 
to bohater a tamten to zbój, który zginie 
w ostatniej scenie. 

User: Od jek dawna pemiętam, filmy 
Disneya były dla mnie wspaniałe i wcale 
mi nie przeszkadza, że zawsze w nich 
jest happy end. Wiek nie ma tu nic do 
rzeczy, wiem że za dziesięć lat też będę 
chodził rate filmy z równym zapełem. 

że w każdym filmie 
musi istnieć pew- 

czność pozo- 
iorcy, by 

b po” 
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KOTALA 

kiedykolwiek wypuszczono. Jako 
że pierwszą część KQ opublikowano w la- 
tach osi słą rzeczy seria 
jest przekrojem historycznym, swoistym 
dokumentem ewolucji gier korrputerowych. 

Mcz: Teraz mamy rejnowszą siódmą 
część. Dopasowuje się ona do ducha czasów? 

User: Zdecydowanie tak. Wiesz, mia- 
lem okazję grać w KO1 niedługo po jego 
opublikowaniu, Wtedy na Zachodzie kró- 
loweły wyłącznie tekstowe maszyny PET. 
i ascetyczne, biurowe PC, a grę wydano 
na szesnastokolorowy komputer PC Ju- 

l 
nior. To był istny szok. Gdy patrzę na 
grafikę KQ7, odczuwam coś podobnego. 

Micz: Faktycznie widać, że 
KINGS QUEST 7 wykonany został 
z wielką dbałością, animacja I ogólna ko- 
krowość tej gry zadowoli każdego. Do- 
liśmy do momentu, że nie ma już do- 
adnie żadnej różnicy pomiedzy grą a fi 

Space Quest 2 
Vohaul s 

e 

„TAKE”, „OPEN”. Teraz wszystko to Sie- 
dzi jak gdyby w jednym worku. Klikając 
na danym przedmiocie automatycznie 
uaktywnia się związaną z nim opcję. 

User: Kursor zmienia kolor gdy naje- 
dzie na przedmiot, co ułatwia ich odnajdy- 
warie. Dodatkowo inwentarz można oglą- 
dać i obracać, przy czym wszystkie przed- 
mioty są trójwymiarowe. Detale te oszczę- 
dzeją graczowi niepotrzebnych frustracji, 

Micz: W KING'S QUEST 7 gra się 
bardzo przyjemnie, aczkolwiek z powodu 
przesłodzonej akcji nie można się nim 
delektować w takim stopniu jak na przy- 
kład UNDER A KILLING MOON. 

User: Generalnie zgadzamy się, że 
KING'S QUEST 7 jest wydarzeniem. Od 
dłuższego czasu brakowało takiego Suik- 
cesu. Czy coś wywołało ostatnio podob- 
ny oddźwięk? 

Micz: Pod koniec roku 1993 koleżan- 
ka Roberty Wiliams, Jane Jensen, po- 
wylała do życia Gabriela Knighta. Po 
pierwsze pismaka, po drugie niedoszie- 
go playboya, taceta wiecznie skacowa- 
nego i bez płanów życiowych, przez to 
właśnie sympatycznego. Nie było w tej 
histori niepotrzebnego zadęcia, nic więc 
dziwnego, że gra stała się sukcesem. 
Coś podobnego próbują obecnie powtó- 
rzyć w PHANTASMAGORIA. 

User: PHANTASMAGORIA jest ekspe- 
rymentem, będzie o pierwszy mroczny 
tiriler firmy, która dotychczas konsekwent- 
nie stroriła od przemocy. POLICE QUEST 
4, pierwsza próba obalenia wizerunku firmy 
„la grzecznych dzieci, była klapą, PHAN- 
TASMAGORIA będzie papierkiem lak- 
musowym, który określi czy SIERRA 

«3 

Jarkne 

A moim zdaniem istnieje duże prawdo- 
podobieństwo, że wszystko to stanie się 
niezamierzoną parodią. Wyobraż sobie 
białą jak płótno twarz zombie na okładce 
z nagłówkiem „Harlequin”. 

User: A propos zwrotów. Jestem go- 
tów założyć się, że kiedyś SIERRA wróci 

Micz: Wyobraźmy sobie jeszi 
realistycznie zrobioną grafikę typu Al 
NE IN THE DARK, albo grę „SD widzianą 
z oczu” tak dopracow że widać cho 
dzące po ścianie tak napraw 
dę w całym tym przemyśle chodzi o nową 
jakość realizowania starych, znanych od 
wieków schematów. 

User: Wydaje się że zapow 
LAST DYNASTY, LOST IN 
i SPACE QUEST 6 będą zmierz: 
właśnie kierun że SIERRA 
rewolucję? 

Micz: Zobaczymy, co przyniesie bież 
cy rok. SIERRA i jej satelici wydadzą aż ki 
kanaście gier, z których kilka ma już 
zagwarantowany stałus przeboju. SIERR 
ciągle się rozwija i szczerze tej fimie ż 
czymy udanego Se 

Quest 1: 
Sarien Enc 



Maka | orka toczyły kolejną rozmowę 
atemat małżeństwa. Znudzona Rogela na 
złość mamie wskoczyła do magicznego por- 
talu. Vałanice, zauważyvszy brak dziecka 
ruszyła za nią. Obie ponićst i rozdzieli mar 
giczny Vir. 

740 
Wir wyrzuci Vałanice w środku pustyni. 

Gdy już się otrząsnęła, zabrała z kaktisa 
strzęp sukni i w na północ. We- 
wnąjrz jaskini Va za glinianą mi- 
skę oraz wikinowy kosz, a w nim złamo ku- 
kurydzy. Zasadziła je na zewnątrz giej- 
sou gdzie na piasek kapała woda | 
wprost wytrysnętaz złemi. Valanice 
nejdorodniejszą kolbę, a następnie poszła 
pod pormnik Wodnika. 

Tam Val zabrała leżący na ziemi patyk. 
oraz krysztaki soli, mieniące się. przy Sar 
dzawce. Z wyryłego na postumencie przępi 
su dowiedziała się, że łzy 

ET 

składnikiem do oczyszczania wody. Valani- 
ce spojrzała na grzebień Roselli i załkała. 
Stanęła przy Wodniku, zerknęła ponownie 
i napelnła misę łzami. Potem nabrała 
w swoją miskę słoną wodę z sadzawki i ją 

eż wiałado naczynia bożka, Na koniec wło- 
żyła Wodnikow do ręki kolbę kukurydzy 
W ofierze, Otrzymaną w zamian wodę pilną 
skwa «BE Ek 

Śdenę; Wiedy Val pod 
biega dolar. Gdy przydsnęka odwóco- 
ną kopię, wysuręty się trzy kamienie. Czer- 
wony położyła na wizerunku Słońca, a nie- 
bieski z żółtym w cbu rękach figuki, Włem 

strzałki, umieściła ją w odpowie 
nim wgłębieniu przy wardze, Na- 
reszcie otworzyło się wyjście z pu 
styni, Przed wyruszeniem w 
szą drogę, Val strącła z pobi 
go krzaka kolczasty Owoc, 
ro włedy ruszyła w nieznane: 

LWADTZĄ 
Posell niezbył podobeją sę tro- 

lowe uszy I wykrzywiony pyszezeke Jedyną. 
recepłą na przywrócenie danego wyglądu 
jest sporządzenie specjalnego wywaru. Wzię- 
ła mechanicznego szczura batczę, zaś z pie- 
czary obok kuźni latarnię Skacząc po wystę: 
pach skalnych przeszła fa dnugą stronę roz- 
padiny, gdzie zacpatrzykasięw porcję 
Rosella wracając zapoznała się ze Wsi 
iw kuźni, chwytając iskrę do latami 

Sposobem na” e 

(dczepia od rie kolec. Tem 
strzegł mostu, ak sA) 

fbljając je 

czą łuskę, 
By uciec z węzienia, Fosela przjrzeła 

się| portetów, a następnie ustawia pod nim 
trzy stoki w kolejności od największego do 
najmniejszego i wdrapała się do tunelu. 

ię na wolności, pod 

zód. 

ROZDZIAŁ 3 | 6 

a p 

biednego płaszka. 
Ścieżka  zaprowa- 

bia yłę w mieście rozpo- 
pu z porcelaną. Zrozpaczony 
$; D Szukał skradzionego 

stroju na pogaduszki. 

Na ry 
spadek Księżyca do sadzań 
wiła go odzyskać. Z gniazda płaka 
dreunianą monetę. Przed wejściem do. 

ę Shop Valance zła kryszak sol 

słusznie | posądali jao kradzież. 

ROZDZIAŁ 4 
pa Się łopaty grabarza pozwoliło 

d w przepaść. Chodząc 

godlup I stopę w torbie, po 
okno. W pałacu strachu 

ve - 
rem, dała 

mu_kręgoslup, 
odbierając w zar 
mian dziwaczną 
zabawkę, 

Rosella 
pogawę- 
dziła 



dialogi, gdy potem po- 
szła do dorrku, niestor- 

miętkę Val zabrała ławione. prze 
kurczaka piórko. Następnie poszła do 
sprzedawcy na rynku by wymienić magicz- + 
ną statuetkę na eliksir. W lesie. 

8 

kamień, © którym wspominał je 
Dbudziła śpiocha, laskocząc go piórkiem 
Duch kamienia polecił jej zdobyć nel 

ice znalazła nektar w kwiatach na 

szczekania ś z 
tet się ć wie wręczył Vala- 
niuchał i wsadził nos gdzie n svcjego pana, bezgłowego 
iiczył psiknięcie w ne; kale przekazac pi- 

ę owca damie W cz. 
udało się wysać 
pul. W sarkołagu Vś 
y zwrócić ją wl 

Jeźć 

Przy jaskini wiatrów 
na drzewo by zerwać aml 

epl Z inkrusto Ą 
obejrzała bielego cherubina, skarpetą prze- 
czyszczająć jego podstawkę i używając 
nim złala. Wiedy pojawiło się zejście A, 
Królestwa Podziemi, Rosela skorzystała - 

otworzył dalsza drogę. 

LA ŻE 
Ale się narobifo. Sąd orzeki, że za karę 

Valarice ma Umieścić Księżyc z powrołe 
na rieboskorie. Val wpadła 
zrobienia pro 
wymier 

rzy 

w |tz; 



Jeśli producent wydaje grę na 
dwunastu dyskietkach, jest to co naj- 
mniej zastanawiejące. Jeśli ta sama 
gra po zainstalowaniu zajmuje na 
dysku 60 megabajtów, sytuacja bu- 
dzi jeszcze większe zdziwienie. Na 
szczęście BIG RED ADVENTURE 
oprócz tego, że jest pod wieloma 
względami nietypowa, jest również 
solidną, zgodną z nowoczesnym ka- 
nonem grą przygodową. 

Oprawa graficzna wykonana zo- 
stała wzorowo, rewelacyjne tia do- 
pasowane są do animacji postaci 
zawierającej wiele trików — jak to 
w rasowych przygodówkach bywa, 
bohaterowie wykonują wiele okazjo- 
nalnych czynności, takich jak leśny 
bieg Dina czy rozkoszne wspinanie 
się po szafie Donny. W pierwszej 
części RBA kieruje się tylko jedną 
postacią, zaś w ostatniej odsłonie 
bohaterowie wymieniają się rolami, 
zupełnie jak w grach LUCASARTS. 
Fascynacje LUCASARTS stają się 
we włoskiej produkcji jeszcze bar- 
dziej widoczne, gdy się spostrzeże, 
że główne postacie stanowią niemal 
dokladne odzwierciedlenie tercetu: 
Bernard, Laveme, Hoagie z DAY 
OF THE TENTACLE. 

BIG RED ADVENTURE 
stanowi również przykład 
przygodówki w pewnym 
sensie „perfidnej. 

przedmiotów jest całko- 
wicie niepotrzebnych, co 
powoduje  zwielokrotnioną 
konieczność sprawdza- 
nia różnych możliwości. 
Niektóre czynności są 
mocno surrealistyczne (latar- 
nia + butelka = whisky), co w sposób 
sztuczny utrudnia grę. Można za- 
uważyć toporność sterownika: po- 
Stać nie zawsze chce iść dokładnie 

gdzie w hotelach i parkach panuje 
umiar i porządek. 

„dlatego też mamy 
drogi, ale dziurawe, Fat- 

Food — tłuste żarcie 
zamiast szybkiego i 

debilne nazwy zamiast 
Obst und Gemuse 

tam dokąd chcemy, a na dodatek nie 
można jej zawrócić gdy się już wy- 

startuje do danego punktu. Przyda 
się też wiedzieć, że przedmioty tą- 
czy się ze sobą poprzez kliknięcie 
pierwszym z nich na postaci bohate- 
ra. Jest w grze jeden ujawniający się 

przy próbach otwierania pierścienia 
błąd — rozwiązanie sprowadza się 

do tego, by go otworzyć natychmiast 
po zdobyciu. Ciekawe, że z kilku sy- 
tuacji istnieją różne wyjścia, np. dro- 
gę przez las do Zerogradu można 
odnaleźć dzięki psu myśliwskiemu, 
bądź też otrzymawszy instrukcje od 
mówiącej papugi. 

Na oficjalnej reklamie gry napisa- 
no: „Co to jest: duże, czerwone i po- 
zwalające nieźle się zabawić?”. Jed- 
ną ze słusznych odpowiedzi jest 
oczywiście BIG RED ADVENTURE, 
rzecz w sumie nie odkrywcza, ale 
sprawnie odtwarzająca stare pomy- 
sły w nowej formule — parodii komu- 
nizmu. Jest to produkt wykonany 
z rzemieślniczą precyzją. 

LETO ZLUIULCCH 
Opowieść ta rozpoczyna się 

w momencie, gdy przemycane nocą 
nia pokładach bombowców transpor- 
ty stonki zdążyły już spałaszować 
uprawy rosyjskich ziemniaków, gdy 
pladze szkolonych przez imperiali- 
stów gołębi udało się zapaskudzić 
rosyjskie miasta, a znejdujące się 
pod kontrolą prezydenta USA i ster- 
roryzowane przez niego UFO spo- 

wodowało, że rosyjskie krowy prze- 
stały dawać mleko. Wówczas do 
głosu doszli podżegacze, przeczą- 
czy oświeceniowym myślom Włodzi- 
mierza lijicza Lenina i mający za nic 
Najmądrzejszego Człowieka Świata, 
samego Kim Ir Sena. Zasłużeni 
przodownicy pracy byli masowo 
zwainiani z zakładów, gdyż udało się 
na zdrowym rosyjskim organizmie 

zaszczepić dżumę kapitalizmu. Im- 
perieliści posunęli się nawet do 
otwarcia tuż obok Kremla filii CIA, 

sądząc, że pod przykrywką sprzeda- 
ży hamburgerów uda się podżegać 
do rebelii. Młodzież mamiona propa- 
gującymi zgniły tryb życia grami 
komputerowymi popadła w anar- 
chię, prześladowania i pogromy 
rdzennych Rosjan stały się codzien- 
nością, cynicznie sterowane przez 
agenturalną siatkę łączącą USA 
z pewnym niearabskim krajem Bli- 
Skiego Wschodu. Tak oto obraca się 
przewrotna oś histori — do opano- 
wanej przez antytezę maoistowskiej 
filozofii wielkiego skoku Moskwy 
przybywa właśnie kolejna tala kapu- 
siów. Niech się jednak nie łudzą, że 
zepchniętej do podziemia armii so- 

cjalizmu wybito już iezezeza zy 

LACZNIE) 
pp Doug Nuts roz- 

A począł zwiedza- 
mą 4 nie Moskwy od 

I HR muzeum, gdzie 
1 5 wśród mrowia 

eksponatów 
szczególnie 
spodobała mu 
się carska ko- 

rona. Jedynym 
syste- 

Z Mem za- 
bezpie- 

czeniowym — mu- 
zeum jest kłódka, 
więc dlaczego by nie 
przejąć w posiada- 
nie pozłacanego 
atrybutu królów? 

Z pokoju zabierz 

laptopa, aparat foto- 
graficzny, antenę od 
telewizora, — pilota 

oraz walizkę. Zejrzenie do tej ostat- 
niej przyniesie nowe zdobycze, od ra- 
zu zapoznaj się z zawartością koper- 
vy. Po zejściu do hallu, oddawszy por- 
fierowi klucz przeniesiesz się ze 
wspariałych wnętrz hotelu Ritz 
w s rzeczywistość mo- 
skiewskiej ulicy. 

Dłubiąc przy wadze anteną można 
dorobić się fortuny. Nabrawszy do 
kieszeni pieniędzy dokonaj zakupów 
w kiosku, najpierw kolejno oglądając 
towar, a następnie zamawiając go 
u Chińczyka. W zakupionej „Praw- 
dzie” znajdziesz bilet na przedsta- 



w zamian za rolkę papieru toaletowe- 
go, bo z powodu błędu w planie pię- 
oioletnim nie można go już zdobyć, 

wienie Russian Doll Show. Nabądź 
też podręcznik omawiający obsługę 
konsol oraz przewodnik po operze, 

wewnątrz którego znajdziesz kasetę. nawet jeśli samemu jest się sprze- 

Do ji Capitol dołączony dawcą. Tymczasem stań na wadze 

przy kiosku, następnie spałaszowaw- 
szy sandwicha ponownie zważ się — 
dowiesz się już drugiej ważnej rzeczy. 
W pobliżu parkowego mostu na- 

potkasz handlarza, który ma papier 
toaletowy na sprzedaż, żąda jednak 

bajońskiej ceny. Zgodnie z udzielo- 
ną radą skieruj się na dworzec i uży- 
wając cartridge w bankomacie zdo- 
bądź plik gotówki, który dostarcz 
handlarzowi. Na otrzymanym od ko- 
lejkowicza pudełku kawioru znajduje 
się odpowiedź na ostatnie pytanie. 

Od poriiera można pożyczyć długo- 
pis, którym wypełnij kupon, wsadź go 
do koperty i nalep znaczek, dopisując 
na koniec adresata. Po wrzuceniu listu 
do skrzynki obok dworca, wróć do ho- 
telui spytaj poriiera, czy przyszła jakaś 
poczta. W otrzymanej kopercie będzie 
zaproszenie do KGB TV. Wręczywszy 
je sekretarce zostajesz wpuszczony 
do studia. Pogadaj z dziennikarzem, 

odpowiadaj „tek”, by jak najszybciej 
przegrać. Po skończonym konkursie 
weź rampę, przy pomocy małej ma- 
troszki otwórz przejście w dużej bar 
buszce, Tajnym przejściem przedosta- 
niesz się kanałami do muzeum. 

Jest to idealne miejsce, gdzie moż- 
na się wzbogacić. Ustaw rampę przy 

laptopa w zamian za jego sprzęt. 
Wewnątrz zabawki siedzi cartridge, 
wyciągnij go. W barze szybkiej ob- 
sługi McRomanov'a zakup kubek 
Vodkacoli oraz gigantyczny San- 
dwich Great Bear. Z zaparkowanego 
obok samochodu pożycz aparat fo- 
tograficzny, w jego wnętrzu odkry- 
jesz nietkniętą rolkę filmu. 

Strzel okiem na pomnik ulokowa- 
ny na Placu Czerwonym, następnie 
zepoznaj się z turystą ze Wschoriu. 
Skośnooki zgodzi się zrobić ci pirę 
fotek jeśli mu dasz aparat. Pierwsze 
próbki będą przyciemnione, przeła- 
duj film, potem wreszcie otrzymęsz 

poprawnie wykonany pozytyw. Obej- 
rzyj go, a następnie zmierz linijką 
wymiary kubka Vodkacoli i w ten 
sposób masz już odpowiedź na 
pierwsze pytanie. 
Tymczasem zwróć uwagę na ogo- 

nek stojący przed sklepem. Pierwsze- 
go w kolejce zainteresujesz możliwo- 
Ścią transakcji — odda puszkę kawioru 

Geofoxie Gxwisacs zas SPzayke 
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czujnikach klosza, pod którym ukryta 
jest złota korona. 
W. sąsiedniej Sali 

futerały, gdy ode-| 

W państwie o doktrynie materialistycznej 
wróżki cieszą się należytym szacunkiem. 

grasz z posiadanej kasety muzykę, 
szkło trafi szłag i będziez mógł zabrać 
diamentowy pierścień oraz starożytną 
rakietę, kaikulator ZX81. Uruchom 
przełącznik w rampie i tnij diamentem 
osłaniający koronę klosz. Wydawało 
się, żę masz ją już w rękach, gdy na 
salę wkroczył prawdziwy złodziej. 

I oto znalazłeś się znów w hotelu, 
bez korony, za to ze świadomością, 
że we wszystkich gazetach znajdują 
się reprodukcje twojej twarzy. Trzeba 
czym prędzej ewakuować Się z Mo- 
skwy, gdyż aliematywą jest wizja 
spędzenia dalszej części życia 
wśród syberyjskich niedźwiedzi, Przy 
stoliku baru McRomanov'a wcinają 
hamburgery Alex 8. Kos (17), całkiem 
zdolni zawodnicy, trwoniący jednak 
swój talent na najzwykiejszej w świe- 
cie chałturze. Zlecą ci robotę polega- 
jącą na ściągnięciu z sieci KGB kodu 
pewnej konkurencyjnej gry. Zajrzyj 
więc do siedziby KGB, sekretarce 
zwiń z biurka notatki. W swoim poko- 

Pseudonim artystyczny Donna, w nie- 
których kręgach znana jako handlarz 
bronią. Luksusowa Call-Girl, w wol- 
nych chwilach zajmuje się sztuką 
przez duże „S”, szczególnie z turysta- 
mi z państw imperialistycznych. 

kJ] 



Sex, Druga andiRock"r'Roll, dmoże 
lepiej Sex, Bimber i Czastuszki 

ju połącz pilota z keścią, uzyskaną 
wtyczkę wetknij do ZX81, a całość 
podłącz do telefonu. Użyj na nim no- 
tatek, w ten sposób zalogujesz się 
na właściwym koncie i zdobędziesz 
potrzebną rzecz. Nagraną kasetę za- 
nieś panom z McRomanova, uda ci 
się wyciągnąć od nich paszport, kie- 
uj się z nim wprost na dworzec. Po- 
gadaj ze strażnikiem, chwilę potem 
odjedziesz z tego miasta, wymykając 
się kordonowi obławy. 

LUDEUKAUE TA 
Akcja przenosi się na północ Ro- 

sji, do portu, w którym marynarze 

i birbanci piją rum i odpoczywają 
przed dalekimi rejsami. Jest wśród 
nich Dino Fagoli, wilk morski o umy- 
śle dwulatka. Zszedł z pokładu i już 
na niego nie wszedł, bo jego lajba 
przedwcześnie odpłynęta. 

Ocknąwszy się zabierz z pomostu 
zwój liny. Z tawerny weź kufel, popy- 
taj siedzącego przy drzwiach stare- 
go żeglarza, kapitana Abachowa. 

Skonsultowawszy — się 
z barmanem wiesz już, 
że Abachowa opuścila 
jego wierna papuga Wil- 
bur. 
W pobliżu cyrku znaj- 

duje się sklep, w którym 

ściem trzeba 
koś towar właścicielowi 

| zapłacić, Następnie po- 
gadaj z z cyganką Zeldą, gdy będziesz 
grymasił, zgodzi się dać ci darmowy 
Seans. Po jego zakończeniu osłabnie 
tak bardzo, że uda się na spoczynek. 
Zabrane z regału napoje wypełnią 
twój inwentarz, dodatkowo porozma- 
wiaj z papugą. To ulubienica Abacho- 
wa, twierdząca że można ją uprowa- 
dzić jedynie poprzez zdobycie zapa- 
Su nasion słonecznika, 
W tawernie poproś barmana, by 

nalał do kufla trochę świeżej wody, 
następnie zamów wino Goldengrape 
i gdy człek wyjdzie na zaplecze, za- 
bierz wiszący na Ścianie lokalu kom- 
pas. Porozmawiaj z siedzącym na 

nabrzeżu drapichrustem, boli go gło- 
wa od przepicia, podawszy mu pa- 

stylki z wodą zagluszysz wypełniają- 
cy jego głowę tupoł białych mew. Ale 
że starych nawyków trudno się od- 
uczyć, gość wyśle cię po kolejną 
beczkę rumu. W pobliżu cyrku stol 
takowa, tyle że bez odpowiedniej 
metki. Musisz użyć linę z jednym 
z posiadanych napojów i otrzymany 
obiekt dopasować do beczki. Tak 
spreparowaną beczutkę oddaj ochla- 
pusowi z nabrzeża, dobrawszy się 
do skrzyni zdobędziesz pokarm dla 
papugi. Tę zanieś jej właścicielowi, 
w trakcie rozmowy poznasz namiary 
osady Zerograd, w którym to mieście 
znajduje się stacja orient-expressu. 

zakup pigułki — przed wyj- 
pokazać 

Po wejściu w dziki las dostrzeżesz 
gniazdo os. Pokaż im smakowity liza- 
czek, a rzucą się w pogoń za tobą. 
Zrób to jeszcze raz, następnie wrzuć 
izaczek do jaskini, w której przebły- 
skują nie wróżące nic dobrego Ślepa. 
Osy zajmą się wilkami, teraz możesz 

bezukąszeniowo przebyć 
jaskinię i wyjść na ścieżkę 
prowadzącą ku położone- 
mu wśród Śniegów mia- 
Stu. 
W Zerogradzie zerwij 

z muru plakat wyborczy 
i zejdź na stację. Pociąg 
jest pod silną eskortą, by 
stać się jego pasażerem 
trzeba wprowadzić mały 
bałagan. Pogadaj z prze- 

chowywanym w bagażowni koczko- 
danem, okaż mu plakat, na widok 
którego tak się zdenerwuje, że ci-. 
śnie w ciebie bananem. Zjedz go na 
peronie. zaczep goryla Mołotowej, 
a następnie nią samą. Goryl wykona 
pełne salto, doznając przy tym lek 
kiej kontuzji, obejmiesz wnet jego 
posadę. Tym sposobem wprosiłeś 
się do przedziału pierwszej klasy 
najlepszego rosyjskiego pociągu. 

LODCLEUUZG 
W „Bolszom" diva Donna Fatale 

skończywszy koncert udała się do 
garderoby. Po chwili wpadł tam nie- 
okrzesany satyr R.J. — ex-mafioso, 
któremu nawet po przejściu na eme- 
ryturę z kieszeni sypią się zielone 
banknoty. Donna choć była już staw- 
ną gwiazdą opery, skorzystała z pro- 
pozycji i udała się pod opieką ojczulka 
w romantyczną podróż dookoła Rosji. 
Wyjdź z przedziału i skieruj się do 

wagonu restauracyjnego. Przy stoli- 
ku siedzą Alex 8 Kos, w nachalny 
sposób ponownie przypominający 
o swojej obecności. Okazuje się, że 
posiadają pikantne zdjęcia, żądają 
w zamian mikrofilmu, który wiezie ja- 

dąca tym samym pociągiem Mołoto- 
wa. Udaj się do przedziału numer 
trzy, rozmów się z Dougiem przeka- 
zując mu kierownictwo. 

Jako Doug zapoznaj się ze stoją- 
cym na początku pociągu kondukto- 
rem, gość prosi o cygaro. W wagonie 
restauracyjnym dwójka wiecznych tu- 

Koledzy z KGB TV 
kręcili materiał do nowe- 
go wydania „Joysticka” 

łaczy Alex 8 Kos mają rzecz, której cl 
potrzeba, tylko chcą w zamian astro- 
nomiczną sumę stu rubeldolarów. 
Przy okazji namierzysz stojącego 
przy ladzie złodzieja, tego samego, 
który zrobił cię na szaro w Moskwie. 

Wróć do Donny i poskarż się na 
brak żywej gotówki, ona uda się do 
przedziału numer sześć, w którym 
relaksuje się R.J. i pożyczy od niego 
plik pieniędzy. Przekaż je Dougowi, 

ten odkupione cygaro musi sr] 

konduktorowi, ryciarz 
jeszcze zapalniczki. Ma ją Mau, 
wylegujący się w przedziale przyle- 
głym do wagonu restauracyjnego. 
Gdy wręczysz ją odbiorcy, ten wyko- 
na akt nikotynowego samoodurze- 
nia, w wyniku czego może wziąć klu- 
cze, które ma przypięte do pasa. 

Zapukaj do przedziału numer 
dziesięć. Dino Fagoli okaże się ku- 
plem Douga, poznali się kiedyś 
na jednym ze sparringów su- 
mo w Tokio. Jako Dino spene- 
truj wnętrze przedziału, biorąc 
flaszkę środków 
pogadaj z pracodawczynią, ta 
poprosi o przyniesienie z barku 
filiżanki kawy. Kelner z wagonu re- 

stauracyjnego da ci takową, poda- 
jąc ją Mołotowej wylejesz czarnego 
szatana na jej kieckę. Wyjdź na ko- 
rytarz i oddaj środki nasenne Do- 
ugowi, ten z kolei powinien przeka: 
zać je Donnie. 

3 » 
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cyjnego, przy stoliku 
będzie „goa | 
z kartami w ręku Moło- 
towa, przysiądź — się 
i uczestnicz w kilka rozdaniach. Po 
jednym z nich twoja nowa znajoma 
poskarży się, że zapodział jej się 
gdzieś cenny pierścień. Odejdź od 
stołu i odwiedź Douga, tego skieruj 
do Dina. Spenetruj toaletę w prze- 
dziale Mołotowej, znajdziesz tam 
wspomniany pierścień. Gdy oddasz 
zdobycz Donnie, ta natychmiast 
musi pierścień otworzyć, wewnątrz 
niego znajdzie mikrofilm. Na razie 
nic z nim nie rób. 

Zawitawszy ponownie do wagonu 
restauracyjnego, Donna rzuci urok 
na złodzieja, po chwili znajdą się 
w jego ustronnym przedziale. Gość 
na nieszczęście dla siebie ma dość 
słabą makówkę, po wlaniu do kielisz- 
ka środków nasennych kompletnie 
straci rozeznanie. Sondowanie jego 
kabiny przyniesie znaleziska w po- 
staci prześcieradel oraz znajdują- 
cych się w walizce okularów przeciw- 
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w szafie koszulę, co pozwoli odkryć 
sekretną kombinację 653. Wróć do 
Douga, oddaj mu prześcieradło oraz 

| okulary, opowiedz o numerze na ko- 
szuli. 

Jako Doug maszeruj do wagonu 
restauracyjnego. przez przedział 

| Maurizia wdrap się na dach pocią- 
gu. Skacząc po dachach dobrniesz kawał rynny, tuż potym wtargnij na 

cmentarz. 
| Weź butelkę, pogadaj z czaszką. 

Grabarz podobno lubi mocne trunki, 
zaserwuj mu zatem whisky 
sporządzoną poprzez prze- 
sączenie duchów z latarni do 
butelki. Gość opowie o ulo- 
kowarej w kniei willi szaleń- 
ca parającego się wskrze- 
szaniem zmarłych. 

do samego początku pociągu, Sko- 
rzystaj tam z prześcieradła, wiążąc 
linę na wagonie towarowym. Do 

otworzenia zasuwy przydadzą się 
teraz zdobyte wcześniej klucze. 

Ą Wewnątrz otworzysz kufer, w któ- 

rym spoczywa korona. Odblokuj 
kłódkę i wyjdź na korytarz, Wcieliw- 
szy się w postać Donny, wal prosto 

| do wagonu restauracyjnego, Doug 
już tam czeka ubrany w okulary Pod wieżą kościelną sie- 

przeciwsłoneczne. W momencie. dzi dziadek, mający na no- 

| gdy Alex £ Kos dostaną do sie pierwszorzędne 80- 
rąk rol- 
kę mi- 

czewki. Zagraj mu na 
posiadanych przez Dina 
żółtych dzwoneczkach, ów 

po usłyszeniu znanej 
z dzieciństwa mełodii 
wzruszy Się. Możesz 
pobrać jego patrzałki. 
Obejrzyj również leżące 
w głębi rupiecie, zdobę- 
dziesz kawał płótna. 

4 U podnóża wieży, blisko 
dziadka leży mało wi- 

Boś oziSnieć, koriecz] 
nie musisz go wziąć. Teraz wbij 

wszystkie sople w wieżę, działal- 

ność ta umożliwi wspinaczkę na 
szczyt zabytku. Na górze uderz ka- 
juieniem_ w dzwon, nietoperza 

schwytasz w rozwinięte 
płótno. Skleciwszy ka- 
wał rury z soczewką 
stworzysz lunetę, którą 

wypatrz ukryty w lesie 
dom. 

Zapuść się w las, 
droga znajduje się o 

dziwną klapę umieszczoną w sufi- 
cie. Okaże się ona tajnym przej- 
ściem, przedostaniesz się nim na 

strych. Dołącz do inwentarza chlo- 
roform, mariwą srokę oraz płytę. 
Flaszka perfum zespolona z chloro- 
formem umożliwi psiknięcie przez 
drzwi prosto w nos strażnika, co za” 
kończy jego pobyt na jawie. Żeby 
dokończyć dzieła zniszczenia, 
otwórz okno i ciśnij przez nie do- 
niczką, ta trafi wprost w czerep trzy- 
mającego wartę strażnika. 

Do dyspozycji masz teraz prawie 
całą willę. Z pokoju przy schodach 
zabierz owoc, doniczkę a także ze- 
pchnij z piedestału popiersie Marksa. 
Wśród skruszonego budulca leży ka- 
wałek kredy. W przyległym gabinecie 
doktora weż pióro ze stołu, obejrzyj 
regał z książkami, zainteresuje cię ta 
w czerwonej obwolucie, poświęcona 
metodom wskrzeszenia umrzyków. 
Dokonawszy inspekcji zegara odkry- 
jesz u jego podstawy plombę, którą 

Want fly 
arflad DW 
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'nętrza stanowi Bar- 
to wschodnia odmia- 

laleczek z Sex Shopu? 

Typowy elemen 
Hielesln, 
na. gumow, 

prosząc srokę, żeby pozyskała 
klucze. Otwierasz główne wejście 

= 
Finał rozgrywa się w tajnej pra- 

cowni doktorka. Kupiony na aukcji 
mumifikat Lenina spokojnie ocze- 
kuje na tchnięcie w niego życia. 
Donna trafiła na cybernetyczne ło- 
że, by dostarczyć energii 

ożywianemu. Gdy do akcji wkroczy 
Doug, będzie już za późno, ekspe- 
ryment się dokona. Lenin zapo- 
mniał jednak sensu słowa komu- 
nizm i zamiast zwalczania zaplu- 
tych karłów reakcji, zatrudni się ja- 
ko prezenter w stacji telewizyjnej. 

Micz 
Dystrybutor: Mirage 
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krok od wagonu Zeldy. 
W centrum kniei skręć 
w prawo, tajną ścieżką 
dotrzesz do luksusowej 

Kiedyś na taki numerek na trzepaku, mówiło 
„ale kino!”, dzić jednak w tych zwułgaryzowanych 
czasach nawet nie ośmielimy się tego nazwać... 

daczy. Badając pasz- 
czę lewego posągu Iwa 
odkryjesz, że jeden ząb 

filmu, na pociąg dokonany zostanie 
napad. Wszyscy pasażerowie zo- 
staną z niego wysadzeni, lecz dwój- 
ka Kozaków weźmie ze sobą jedy- 
nie Donnę. 

Dino i Doug zostaną zdani wy- 

łącznie na siebie. Musisz wyruszyw- 
szy w step odnaleźć ścieżkę, która 
zaprowadzi cię nad strumień. Dino 
chwytając kolejne kamienie, wrzuca 
je w nurt, by możliwym stało się 
przejście na drugi brzeg. Wędrowcy 
docierają do miasta. 

MAGOZZEEGEEH 

Rozejrzawszy się po rynku wy- 
posaż się w pięć sopli oraz zawie- 
szoną przy domu latarnię. W wago- 
nie cyrkowym ponownie spotykasz 
cygankę Zeldę, babka po zapozna- 
niu się z twoją historią wyda listę 
składników, z połączenia których 
można stworzyć magiczny samo- 
gon. Przy kościele Dino oderwie 

jest luźny, zabierz go. 
Wracając na skrzyżowaniu dróg 

w lesie odkryjesz dziupię, bliższe 
przyjrzenie się jej pozwoli zdobyć 
nasiona słonecznika. Jeszcze tylko 
jedna wizyta na cmentarzu, skąd 

weź walające się kości i możesz 
zajrzeć do Zeldy, której oddaj 
wszystkie cztery składniki. Otrzy- 
many samogon należy wypić po do- 
tarciu do willi, Doug przetransfor- 
mowany w nietoperza wleci na jej 

teren. 

UMIASTEA NEKLA 
Donna trafiła do aresztu domo- 

wego, lecz doktor Boris Pasternak 
Virago zamiast natychmiast prze- 
prowadzić z nią eksperyment, poło- 
żył się zdrzemnąć, co umożliwi sku- 
teczne działanie. Na półce stoją 
perfumy, na łóżku leży poduszka, 
którą rozpruj, zdobywając uni- 
kałowe pióro. Głowiąc się w jaki 
sposób dać stąd dyla, odkryjesz 

zdołasz namagnesować posiadaną 

płytę. Stojący cicho w rogu szkielet 
aż się prosi, by mu podłubać w oczo- 
dole, oprócz sprawienia mu przyjem- 
ności znajdziesz klucz. Otwórz nim 
szklaną szafkę, z której wyjmiesz słój 
z zakonserwowanymi skrzydłami 
nietoperza. W czaszkoksztattnej po- 
pielniczce umieść owoc, piórko oraz 
skrzydła. Powstanie poidło, powinie- 
neś zaczerpnąć krztynę zawartości 
do pióra. 

Na strychu odbędzie się za mo- 
ment akt reanimacji. Kredą narysuj 
na podłodze znak, wpompuj poidło 
do gardła sroki i połóż ją na wyry- 
sowanym syrnbołu. Teraz ostroż- 
nie umieść namagnesowaną płytę 

gii, 
który ożywi ptaka. Nie pozostaje 
nic innego, jak udać się do znajdu- 
jącej się na piętrze sypialni Virago, 



Sprawdzili nawet teorię czy krowy nie 
przerobiono na kotlety. 

..nawet przydział opancerzonej rządowej 
Lancii nie popchnął nie do przodu 

-„do ich Targon używano 

Najej poszukiwanie wysłano najlep- 
szych; Kajka przebranych za rudowłosą 

laskę i Kokosza--szczupłego brineta. 

PSYGNOSIS, firma która raczej 
stroni od przygodówek, zaskoczyła 
wszystkich swego czasu wystrzało- 
wą grą INNOCENT UNTIL CAUGHT. 
Po_ kilkunastomiesięcznej przerwie 
pojawiła się długo oczekiwana konty- 
nuacja, _ pierwotnie — zatytułowana 
PRESUMED GUILTY (przekręcenie ty- 
tułu znanego filmu), wydana jednak 
finalnie pod tytułem GUILTY. 

Nienasyconych fanów przygód 
Jacka T. Ladda czeka nie lada nie- 
spodzianka, gdyż dołącza do niego 
nowy bohater. GUILTY tak naprawdę 
składa się z dwóch kompletnych gier, 
na tyle luźno połączonych, że wiaści- 
wie odrębnych. Wyboru dokonujesz 
na początku rozgrywki, decydując się 
na głównego bohatera wydarzeń. 

Drugą postać wprowadzono zgod- 
nie z regułami dramaturgii na zasa- 
dzie kontrastu. Jest nią Ysanne An- 
dropat — po pierwsze kobieta, po dru- 
gie gliniarz, po trzecie krwiożercza, 
po czwarte technokratka... I tak moż- 
naby wyliczać. Dość powiedzieć, że 
uosabia totalne zaprzeczenie cech 
Jacka, więc oboje stanowią dosyć 
wybuchową mieszankę. 

Wypracowana przez PSYGNOSIS 
atrakcyjna forma na trwałe weszła już 

do klasyki gier przygodowych. Skla- 
dają się na nią dwa oryginałne ele- 
menty. Jednym z nich jest specyficz- 
na grafika postaci — są one bardzo 
drobne, lecz na tyle dokładne, że wy- 
glądają realistycznie, jak ludzie. 
Prawdziwości dodaje im starannie 
wykonana animacja wszelkich ru- 
chów, oraz przeróżne gesty, np. dra- 
panie się po głowie, odgarnianie wło- 
sów itp. Drugim charakterystycznym 
elementem jest inwentarz. Przedmio- 
ty można układać dowolnie w obrębie 

okienka, zupenie jak w prawdziwej 
walizce. Są one nieduże, choć równie 

raźny nawią- 
zuje do INNOCENT UNTIL CAUGHT. 
Miejscami przebąkuje nawet o prze- 
szłości, ale by w pełni poczuć klimat 

gry, trzeba skończyć poprzednią 
część. W GUILTY spotkasz takie po- 
stacie z IUC jak postrzelonego Narma 
palma i powabną Ruthie. Rozmawia 
się z nimi jak ze starymi znajomymi. 

W moim odczuciu obie składowe 
GUILTY są o oczko łatwiejsze od INNO- 
CENT, między innymi dlatego, że auto- 
rzy gry zlikwidowali, sprawiające nie- 

a momentami gra po prostu zatyka mó- 
zgownicę (np. numer z kwiatkiem), ale 
na szczęście humor gry potrafi rozła- 
dować ewentualne frustracje. 

W komputerowych kartotekach kry- 
minalnych całej galaktyki figuruję jako 
Jack T. Ladd. Mówią o mnie: mistrz 
złodziei i arcyzłoczyńca, ja skromnie 
uważam się za faceta, który po prostu 
nie da się ( ogłupić. Nie potrafię jednak 
przepuścić okazji wystrychnięcia na 
dudka innych i słąd moje zatargi 
Z przedstawicielami prawa. Za bardzo 
cenię jednak wolność by dać się. przy- 
skrzynić. 

LAALLUŻN 
Rozmyślając tak siedzialem w celi. 

Paskudna prawa, wykiwał mnie gli- 
niarz. Gorzej, okazało się, że zosta- 
łem wyrolowany przez kobietę. Nieraz 

już byłem w podobnym położeniu, 
więc załatwiłem sprawę rutynowo. 
Pstrykałem wyłącznikiem światła aż 
się złamał, następnie jak gdyby nigdy 
nic poprosiłem droida o naprawienie 
uszkodzenia. W wyniku tego manewru 
on wylądował za kratkami, a ja na- 
reszcie bylem wolny. Musiałem jak 
najszybciej zająć się napędem hiper- 
przestrzennym, inaczej ta wariatka 
gotowa by była oddać mnie w ręce 
sprawiedliwości. 
W pomieszczeniu z reaktorem 

znalazlem gaśnicę (FIRE EXTIN- 
GUISHER). Całą jej zawartość pra- 
cowicie wyplułem na osłonę termicz- 
ną hipernapędu. Powiadomiłem dro- 
ida o następnej awarii, a ten posłusz- 
nie pobiegł zameldować o niej Ysan- 
ne. Podczas gdy ona głowiła się nad 
naprawieniem szkód, ja odwiedziłem 

mostek. Tu „pożyczyłem” sobie miś- 
ka (CUDDLY TOY) oraz kartę identy- 
fikacyjną (PASS CARD). Gdy nagle 
poczułem zapach tanich perfum wie- 
działem, że pora spływać. Wróciłem 
do reaktora. Ysanne podczas grze- 
bania w reaktorze była łaskawa 
otworzyć panel. Sięgnąlem więc po 
hipernapęd (HYPERDRIVE). Teraz 

wystarczyło wysłać go przez śluzę 
na zaslużone wakacje w przestwo- 
rzach. 

Ysanne strasznie się wściekła. Na 
domiar złego zaczęło brakować paliwa 

do napędu impulsowego, więc wyłądo- 
waliśmy na najbliższej planecie by 
uzupełnić zapasy. Zostałem jednogło- 
śnie (dosłownie) wybrany na ochotnika 
by coś wykombinować. Najpierw ze- 
brałem resztę rupieci ze statku. Przy 
drzwiach do celi wisiał lejek (FUN- 
NEL), a na ziemi rzucona przez Ysan- 
ne pigułka żarcia (FOOD PELLET). 
Wziąłem też zamocowaną we wnęce 
pod reaktorem pustą butlę z gazem 
(GAS CANISTER) oraz wieszak (CO- 
ATHANGER) zostawiony przy śluzie. 

Na planecie znajdowała się wymar- 

ła kolonia gómicza, wydobywająca 

swego czasu Tyranium, gaz jak nej- 
bardziej pędny. Przy maszynie odśnie- 
żającej leżał pusty kanister (FUEL 
CAM), niestety dziurawy. Ubytek zale- 
piłem przeżutą pigułą. Tuż przy wej- 
ściu do stacji zauważyłem gumową 
rurkę (HOSE). Wróciłem z nią do pługa 
i wetknąłem do wlewu paliwa. Do kani- 
stra włożyłem lejek, po czym zassałem 
trochę benzynki. Przy okazji ze skrytki 
w. odśnieżaczu wydobyłem śrubokręt 
(SCREWDRNER). 

Uzbrojony w ulubione narzędzie na 

poważnie zabrałem się do zwiedzania 
Stacji. W sali z komputerem zabrałem. 
wiszący na ścianie kluczyk (KEY). Po- 
tem z pewną taką nieśmiałością zają- 
łem się niewypałem - śrubokrętem od- 
kręcilem głowicę, wyłączyłem mecha- 
nizm i całkiem spocony wyjąłem ładu- 
nek (WARHEAD). Dzięki niemu wysa- 
dziłem zagruzowaną część tunelu pię- 
tro niżej, Wybuch odsłoni przejście do 
maszyny wiercącej. Sprzęt był na cho- 
dzie, potrzebował tyłko trochę etyliny. 
Przekręciłem klucz w stacyjce i nepeł- 
niłem butlę gazem. Stary Jack zawsze 
potrafi sobie poradzić z butlami, naj- 
chętniej wysoko procentowymi. Wróci- 
łem na statek by umieścić butlę na 
miejscu. 



cer policji e, poczuła się w obo- 
wiązku ruszyć na linię frontu. 

Armia nie przywitała nas zbyt cie- 
pło. Zarekwirowali statek, a żeby nam 

nic głupiego nie przyszło do głowy, 
profilaktycznie wymontowali z niego 
żyroskop nawigacyjny. Ja, prawdziwy 
mistrz w swoim fachu, miałem go wy- 
kraść. 

Najpierw, jak prawdziwi turyści, po- 
szliśmy dła niepoznaki kłócić się z do- 
wódcą. Przy okazji wyrwałem linkę 

(GUYROPE) od ramiotu-wychodka. 
Obok opuszczonego skutera znała- 

złem naziemiklucz nasadowy (SPAN- 
NER). Przerobilem Wieszak na wy- 

trych, odpaliłem skuter i z klasą podje- 
chalem do bunkra. Najpierw kluczem 
poluzowałem śruby mocujące kratę. 
Przywiązałem do niej linę, polem do 
skutera i wyrwałem ją jak na starych 
westernach. Wewnątrz czekał na mnie 

żyroskop (GYRO). 
Zacząlem się rozglądać za Vsą. 

Zdążyła podwędzić czołg, ledwo się 
załapałem na jazdę. Właz do machiny 
był zatrzaśnięty od środka. Na prośbę 
Ysanne uaktywnilem zewnętrzny przy- 
dsk bezpieczeństwa.  Rozwaliliśmy 
wroga, ratując naszych żolnierzy. Pod 
szedłem do obcego nadajnika po pra- 
wej, tu z powrotem pałeczkę przejęła 
Ysa. Na statku włożyłem żyroskop na 
miejsce w rdzeniu nawigacyjnym. Ysa 
w tym czasie przeliczała koordynaty, 
wypadło że polecimy na Gelt. 

GELT 

Geltto głośny na pół drogi mlecznej 
ośrodek rozpusty. Ysa zamknęła mnie 
na Relentless, żebym przypadkiem nie 
wywinął jakiegoś numeru. Przekona- 
łem komputer, że Ysanne może być 
w niebezpieczeństwie i wypuścił mnie. 
Wejścia do ośrodka pilnowała seksow- 
na hostessa-robot. Nie znajdowałem 
się na liście persona grata, Zagadalem 

udając że jesteśmy razem. 
Nogi same zabrały mnie do kasyna. 

, Przy stole krupier prowadził nieznaną 
mi grę. Postawiłem statek i... przegrar 
łem. Gdy zacząłem wyjaśniać, że staw- 

| ka nawet do mnie nie należy, jeden 
z goni wziął mnie za fraki zaprowadził 

do kuchni. Miałem odpraco- 
wać swoje u kucharza, gotu- 
jąc sos do potrawy. Lepsze 
ło od zmywania talerzy! 
Szef kuchni wyjaśnił jak robi się sos. 
Założyłem dużą czapę, podkasałem rę- 
kawy i zabrałem się do roboty. Do gam 
ków Wlałem najpierw zawartość małej 
niebieskiej butelki, później fioletowej, 
wieńcząc dzieło przyprawami. 

Udałem się piętro wyżej do szefa 
calego interesu. Sekretarka mnie wpu- 
ściła dopiero jak się przedstawiłem. 
Szefem lokalu był mój stary kumpel od 
kieliszka, Tennent. Drań nie chciał od- 
dać stałku, na dodatek związał się 
z moją ex-dziewczyną, Ruthie. Zapro- 
silemją na słówko na zewnątrzi nakło- 

riłem by przekonała Tennenta do 
zmiany zdania. Facet zmiękł jak 
plastelina. Układ był taki: dostanę 
z powrotem statek, jeśli wygram na do- 
le co najmniej 40 kredytów. 
W kasynie poprosiłem o radę stałe- 

go bywalca. Kiedy on rozmawiał, ja 
dyskretnie ulżyłem jego kieszeni jakieś 
10 kredytów. Zasady gry nie przypomi- 
nały żadnej uczciwej gry hazardowej. 
Po każdej klapie zasięgałem kolejnej 
„porady” u gracza. Po trzech wygrar 
nych pod rząd kolejkach ruszyłem do 
Tennenta. Potem ile Sił w nogach po- 

biegłem do statku, żeby zdążyć przed 
powrotem Ysanne. 

LOWE'S PLANET 
Pewna kolonia wysłała wołanie 

o pomoc, donosząc o inwazji obcych. 
Niestety, jako najbliższy statek Fede- 
racji w pobliżu, musieliśmy polecieć 
na ratunek. Porozmawiałem z przy- 
wódcą kolonistów, wyjawił że obce 
istoty czają się w jaskini nieopodal. 
Skierował mnie do kierownika akcji, 
którym był nie kto inny jek świrowaty 
komandos Narm N palm. Koloniści po- 
trzebowali do analizy niewyklutego ja- 
ja stworów. 

Podszedłem do wejścia jaskini. Le- 
żal tu plecak Narma a obok jego bucio- 
ry. Tygodniowe skarpety Narma (NA- 
AS ŚOCKS) na pewno zwalą z nóg 
rieprzyzw) do ziemskich 
odorów obcych. Pilnował ich krwiożer- 
czy szczeniak, którego przekupiłem 
lalką Ysanne. Jaskinia była prawdzi- 
wym gąszczem tuneli. Metodą prób 
i błędów dobmąłem w końcu do jaja 
(EGO). Gdy zwróciłem je przywódcy, 
mogliśmy wreszcie lecieć dalej. 

Ysanne _zlokalizowała _ przejście 
między naszą galaktyką a wymiarem 
obcych, leżało na planecie Korupcja. 
Podczas lotu Booba się popsuł i mu- 
sieliśmy awaryjnie lądować, by kom- 
puter przeładował system. 

Planeta była oazą ciszy i spoko- 
ju. nie dziwnego — był tu tylko 
klasztor. Doszło do mnie, że je- 
stem strasznie głodny. Na 
tyle, że staralem się zjeść 
kwiatek znaleziony przy 
rzece na dole. Chciałem 
porozmawiać o_ jedzeniu 

z kapłanem, ale pasi- 
brzuch nie mi nie zaofe- 
rował. Zwiedzając po- 
mieszczenia trafilem na 
salę z ołtarzem. Mamo- 

wało się mnóstwo żar- 
cia, niestety wejścia 
wzbraniał osiłek w habi- 
cie, Poprosiłem Ysę, że- 
by. spróbowała tam 
wpaść. — Potraktowała 
moje słowa zbyt dosłow- 
nie, ale lądując na mni- 
chu pozbawiła go przy- 
tomności. Nareszcie po- 
rządnie się najadiem. 
Chyba zbyt głośno mła- 
Skałem, bo przyłapała nas straż 
i wylądowaliśmy w celi 

Znowu poczułem się u siebie, Tu- 
byłcy byli jacyś naiwni, bo zostawili 
otwarte okno. Wziąłem głeboki 
wdech i skoczylem do rzeki. Musia- 
łem szybko znaleźć przebranie. 
Ofiarę upatrzyłem w winnicy. Ze spi- 
chlerza wziąłem worek z drożdżatni 
(BAG OF YEAST) i wsypałem je do 
kadzi z winem. Zasyczało, Zamuso- 
wało, wypluło, plamiąc nieskazitel- 
nie biały habit duchownego. Facet 
poszedł go wyprać, a gdy się pluskał 
ja włożyłem jego ubranko. 

wpadłem na genialny plan od- 
wrócenia uwagi straży. Zerwałem 
kwiatek (FLOWER), będący miej- 
Scową relikwią. Oderwałem wszyst- 
kie pięć płatków. (PETĄD), Łodygę 
od razu położyłem na ziemi, a płatki 
w każdej komnacie po dradze do 
celi, z nią włącznie. Objaśniłem Ysie 
co jest grane. Gdy wychodziłem, 
mnichowie wchodzili zabrać Ysanne 
na egzekucję przez wejście do filaru 
światła. Nie myślałem, że tak się to 
skończy. Postanowiłem wypełnić jej 
ostatnie życzenie i w pojedynkę za- 
trzymać inwazję. Powiadomiłem Bo- 
obę o smutnym wypadku. 

CORRUPTION 
Po zadokowaniu zszedłem na po- 

wierzchnię. Miejsce było zdewasto- 
wane. Siedziałem na beczce pro- 
chu, która lada chwiła mogła wy- 
buchnąć. Na subpoziomie walała się 
książka telefoniczna (DIRECTORY). 
Znalazłem numer komandosów i wy- 
stukałem go na konsoli komunika- 
oyjnej. Narm z pewnością mi pomo- 
że, a jak nie to czemu miałbym tu 

sam umierać? 
Prowadząc poszukiwania natkną- 

łem się na dziwny snop Światła, po- 
dobny do tego w klasztorze. Cyk, po 
chwili zmateriałizowała się Ysa. Filar 
światła był zwykłym teleporterem. 
Czekając na odsiecz, odnalazłem 

anomalię przestrzenną. To 

była brama między światami. 
niosłem kryształ (BROKEN CRY- 
STAL), ale niestety miał ubytek. 
Wróciłem na górę, gdzie spotkałem: 
Narma. Posiadał on brakujący ka- 
wałek. Łącząc obie części otrzyma- 
łem transatron. Wrzuciłem go do 
portalu zamykając go na Zawsze. 

Przez chwilę myślałem czy same- 
mu tam nie wskoczyć, ale Ysa obie= 
cała zeznawać na moją korzyść 
w sądzie. Skwapliwie przytaknąłem 
i udałem skruszonego. Kobieto, do 
czasu procesu zostanie ci o mnie tyl- 
ko wspomnienie. Za bardzo cenię 
swoją wolność, by dać się komukol- 
wiek przyskrzynić. 

User Jama 

Sprawa pozostałaby nierozwiązana 
na wieki, gdyby zrozpaczony Ko- 
kosz nie ukląkł i nie powiedzić 

Kajko, ty krowo! 
Hurraaa!!! Tak! To Kajko był 
poszukiwaną krową prezydenta 

zamienioną przez złą czarownicę. 



dokonczenie z poprzedniego numeru 

TRZY KLUCZE 
Lepiej, żebyś ra rezie nie zużywał 

najsilniejszych czarów  otensywnych 

maga, takich jek Fireball czy Ice Storm, 
w tym rewirze przydadzą się one szcze- 
gólnie do końcowego pojedynku. Poga- 
daj z niewolnikiem, zgodzi się przyłą- 
czyć tymczasowo do drużyny. Podążaj 
dalej (N) aż kolejnym przejściem do- 
rzesz do sali, w której ucztuje kapituła 
Mózgojadów. Obejrzyj stojące obok 
Skrzynie, z małej wyjmiesz cztery fiolki 
trucizny. Wlej ich zawartość do kotła, 
w którym pichcona jest zupa dla Mózgo- 
jadów. Poczekaj cierpliwie aż skonają 
po posiiku. Za moment rozprawisz się 
tym razem w bezpośrednim starciu 
z gromadą sług (SW). Zabrawszy klucz, 
który posiadał jeden z nich podążaj 

(W) na skrzyżowaniu i wejdź 

Giaż kolumny (S). Twój przewod- 
nik Granger okaże się zdrajcą, drużyna 
zmylona sprytnym kamufiażem zosta- 
nie wprowadzona w zasadzkę. Zdrajca 

zapłaci za to życiem, od razu po rozpo- 
częciu walki na arenie z zesłanymi 

przez Mózgojada bestiami musisz też 
podejść do balustrady (dół ekranu) i za- 
rzuciwszy na nią hak (GRAPPLING 
HOOK), przedostać się na taras by tam 
rozprawić się z ciemiężcą. Ma przy so- 
bie drugi klucz. 

Kontynuując wędrówkę (N, N, W, W). 
zawiłasz do laboratorium. Przeszukaj 

półkę z fiolkami, zabierz Element E4. 
W bocznym pokoju (SE) podsłuchasz 
rozmowę Mózgojadów. Będziesz mu- 
sil wrzucić zdobytą fiolkę do flaszek 
noszonych do sąsiedniej pracowni. Za 
chwilę I tak czeka cię walka, po ogoło- 
ceniu trupów zdobędziesz klucz do sej- 
fu (N), z którego wydobędziesz trzeci 
potrzebny klucz oraz napój. 

Wróć do_ rozgałęzienia korytarzy. 
Pędź aż do świecących wrót (N). Po 
wmontowaniu w nie trzech kluczy droga 
będzie wolna. Przed wejściem wypada 
mocno wesprzeć czarami drużynę, gdyż 
czeka cię tu rozprawa z dużą liczbą Mó- 
zgojadów. Blokuj ich czarami takimi jak 
Web, Moving Sands, wiedząc, że same- 
mu możesz kasować ich efekty bardzo 
ważnym czarem Dispel Magic (trzeci po- 
ziom doświadczenia Cierica). Mózgojady 
możesz skutecznie razić zachowanymi 
na tę okazję silnymi czarami ofensywny- 
mi. Po robocie strzałem z łuku roztrza- 
Skaj ustawiony na postumencie ogromny 
mózg. Przeczesawszy trupy, znalezio- 
nym kluczem otworzysz drzwi (E), w Sej- 
fie będzie jeszcze jeden klucz (NE). Od- 
pocznij i ruszaj naprzód. 

MOCARNY MŁOT 

Trzeba się tu pozmagać z kilkuoso- 
bowym oddziałem smoków. Obmacaj 
tron, gdy statuy ożyją, musisz je natych- 
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miast utemperować. Zajrzyj jeszcze raz. 
zatron. Wpadnie ci w ręce Mot (Prome- 
re Hammer), będący drugim z poszuki- 
wanych artefaktów. Nie zapomnij przy- 
wlaszczyć sobie spoczywającej w ku- 
frze doskonałej jakościowo zbroi. Zawał 
kamieni (S) odblokujesz zaopatrzywszy 
przywódcę drużyny w Mot i rozłupaw- 
Szy je. Przez wyludnione komnaty daw- 
nego dominium Mózgojadów przedo- 

pulsować, Skorzystawszy z niego 
przedostaniesz się do podziemnej 
groty. 

Spacyfikuj cały teren, zwłaszcza obo- 
zowisko Draxanów (SW). Po oswobo- 
dzeniu małego żółtego stwora podążą 
do szarych piasków (E), rozmów się ze 
strażnikami. Nagle znikąd pojawią się za- 
siępy Draxanów, ramię w ramię z vemiiń- 

stań się do kopalni, drugi zawał 
odbiokujesz w identyczny spo- 
sób. Przed wyj- 

UMARLI NIE KĄSA. 
W wielkiej sali odbywa się 

zebranie. Dowiesz się, że So- 
nval, jeden z człorków współ- 
noty zostal zasziachłowany, 
Panuje niepokój, czy nie jest 

przygotowywany jekiś spisek. Pogadaj 
z Foń (NE) oraz z szaroskórym Norte- 

ściem z kopalni 
pogadaj z Melo- 

dy, która wręczy 
ci nagrodę za uwolnie- 
nie kopalni od zła. 
asc 

ly, odnajdź uwi 
CCA (5). opskaje 
Się nią grupka rogatych 
demonów biwakująca aku- 
ral w grocie obok. Nar 
uczywszy ich moresu, mo- 

żesz spokcjnie pomóc 
dziewczynie uwolnić się 
od pala, do którego była 

przywiązana. 
OAZA JANN 

Na miejskim targowisku kup od Ella 
barwnik (DYE). Przejdź do głównej bra- 
my Tyr ($) i zajrzyj do mieszkającego 
tuż obok przewodnika karawan. Zagad- 
nij go o odjazd najbliższej karawany. 
Okazuje się, że wyruszają zaraz, trzeba 
więc migiem udać się do bram, 

Po dotarciu na pustynię odwiedź 
w oazie namiot Magrolii (E). Porozma- 
waj z nią, skieruje cię do obozującego 
nieopodal (8) odludka, którego musisz 
postraszyć, żeby sobie poszed!. Zabierz 
koszulę, którą zostawił. Zesięgnij rad 
Magnoli, załóż liderowi drużyny koszu- 
lę, wróć do obozowiska. Przyjdzie emi- 
sariusz z listem, dogłarcz zdobyły doku- 
ment Magnolii. Teraz możesz udać się 

do pilnowanego przez strażników na- 
miotu sułtana (N), powiadamiając go jak 
Stoją sprawy. 

Położywszy koszulę na ziemi, wycią- 
gnij z niej nić (THREAD). Wpadnij do 
prząśniczki (NW), pogadaj i zostaw do na- 
prawy zdobyty wcześniej gobelin. Od- 
pocznij, po czym wróć do niej, dostarcz 
barwnik oraz nić. Gdy przyjdziesz następ: 
nym razem, otrzymasz zreperowany go- 
kelin. Odpal jej w podzięce trochę pienię- 
dzy, a zdobędziesz doświadczenie. 

DLEULENZ ZAZIE 
Wstępując do siedziby Tajnego 

Bractwa, wytęp nową falę agresorów, 
po czym udaj się do komnaty, z której 

wziąłeś wcześniej gobelin. Możesz go 
teraz umieścić w brakującym miejscu. 

Weź z paleniska żarzącą się bryłę wę- 
gla (COAL EMBEF) i użyj jej na dru- 
gim gobelinie, który zacznie od razu 

musem, podejmując się przeprowadze- 
ria śledztwa. Przejdź do drugiej sekcji 
(N), w której centrum znajduje się troje 
zamkniętych 

$) przeszukaj stojące obok statuy, odnaj- 
dziesz notatkę, o której poinformuj Norie- 
musa. Zwołane zostanie kolejne zebranie. 

Odszukaj Prossera (SE) — malca, 
którego wcześniej uratowałeś. Pogar 
wędź z nim o księgach Sorvala, otrzy- 

masz zieloną księgę, zapoznaj się z jej 
wszystkimi rozdziałami. 

Wróć do centrum Świątyni, przewer- 
tuj w bibliotece regały z książkami i pa- 
pirusami (E). Wpadnie ci w ręce klucz. 
Trzeba dać go do zbadania vemińskie- 
mu kowalowi (NE). Ów stwierdzi, że 
przedmiot pasuje do zamka szkatułki, 
wraz z którą został pochowany Sorval. 

Musisz dokonać inspekcji grobowców 
(Si powyjściu E). Odstraźnika dowiesz 
się, że ktoś niedawno dokonał ich profa- 
nacji. Sprawdziwszy to naocznie, za 
moment otrzymasz wiadomość, że 

oskarżony o kradzież Ulbrin został 
schwytany i osadzony w celi. Natkniesz 
Się na Rihone, pogawędźcie trochę. 

Wybierz się do odźwiemego Yeratha. 
(N), wystaraj się o wizytę w celi Ulbina. 
Po zapukaniu do drzwi (E) udaj się do 
skazańca, 0d- 

więc do Silvara, by pomógi okiełznać 
więźnia. Gdy drzwi zostaną otwarte, 
szybko wejdź, Chłystek tak się przerazi, 
że zanim zdążysz się nim zająć, 
wszystko sam wypapia. 



Podążaj (Si po minięciu głównych sal 
W) do miejsca, gdzie będziesz mógł przy 
ognisku odpocząć. Znajdziesz tu wmu- 
rowarą w skałę skryłkę (N). Znalaziszy 
się na naradzie musisz krzyknąć, że 
mordercą jest Galnix. Przejdź do komnar 
ty zwyrysowanym na posadzce wielkim 
znakiem. Tam otrzymasz misję zdobycia 
Rubinu Ognia. Zstępujesz w czeluści. 

Wokół bulgocze morze lawy. Być 
może tojeszcze nie pieklo, ale rzeczy, 
które się tu dzieją są niechybnie 
sprawką samego diabła, lub któregoś 
z jego krewniaków. Toruj sobie drogę 
mieczem (NE) aż do mostu, gdzie 
wpadniesz w zasadzkę zastawioną 

przez oddział Draxanów. Przy pomocy 
haka przeskakuj kolejne filary, po doj- 
ściu na drugi brzeg w pierwszej kolej- 
ności zaatakuj ciskającego zaklęciami 
templariusza. 

LALA 
Idąc dalej w tym kierunku (W) doj- 

dziesz do pojawiających się w morzu la- 
wy platiorm, po których (trzeba się śpie- 

szyć, gdyż czas na przejście tej se- 
kwencji jest ograniczony) przedosta- 

niesz się na wyspę. Czeka cię na niej 
ke. z kolejnymi zastępami Dra- 
xanów. Przeskocz dalej (E), spotkasz 
tam Ściganego templariusza, który wy- 
stawi do boju przeciwko drużynie od- 
dział szkieletorów. Po walce podnieś 
Rubin, który jest trzecim artelakiem, 
którego szukasz i czym prędzej zmie- 
rzaj do schodów, którymi tu zszedłeś, 
Po powrocie do świątyni połóż Rubin na 
wielkim znaku, następnie w maiej kom- 
nacie (NW) używszy ubinu na gobeli- 
nie z wizerunkiem piramidy będziesz 
mógł się teleportować. 

Zajrzyj do siedziby Tajnego Bractwa, 
w komnacie z gobelinami otwórz kufer, 
w którym jest wachlarz. Użyj go na gobeli- 
nie ze szczytami gór i wskakuj do środka. 

UUTENELEUJ 
Zawiłaj do wioski, z domu kowala 

Veldera weź belkę stojącą w rogu 
komnaty. Z sąsiedniego domostwa za- 
bierz biały pakunek płótna (CANVAS). 
Wchodząc do tunelu (NE) a= 
na niedużą wysepkę, poszper: 
pie krzaków, aż znajdziesz ster SZ 
DER). Zawróć do tunelu i zaraz po 
wejściu obszukaj ścianę (N), gdzie 0d- 
kryjesz przejście. Przeszedłszy tą dro- 
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gą do osady Bestiogłowych, rozmów 
się z ich hersztem, złoży zamówienie 
na wykonanie wyroku na członkach 
wrogiego plemienia. Do kołyszącej się 
na falach łodzi zatknij trzy zdobyte 
przedmioty. Żagiel na maszt! 

Po zakotwiczeniu pod- 
nieś topór, zetnij nim wino- 
rośl oplalającą pobliskie 
drzewo i zabierz ją. W krót- 
kiej pyskówce z pachołka- 
mi tutejszego wodza zgódź 
się na stanięcie przed obli- 
czem Keigna. Stworzoną 
z winorośl liną powiąż 
most (8) i przejdź po nim. 
W dużej klatce więziona 
jest tu Drisha, pogadaj 
z nią, potem spróbuj wejść do jamy (N). 
Zostaniesz zaałakowany przez obstawę 

Keigna i jego samego, gdy przeciwnicy 
będą już gryźć ziemię, weź ze zwłok wo- 
dza klucz i uwaij dziewczynę z klatki. 

"A 

ik 
Teraz nikt ci już nie przeszkodzi wejść 

do jamy. Wewnątrz malowniczej chałki 
możesz odpocząć, uważnie obszukaj 
białą mgielkę na lewo od drzwi chałki, 
zdcbędziesz łom (CROWBAR). Wyłam 
nim deskę z obicia (na prawo od drzwi). 

Przenieś ją kawalek (N), a położywszy 
na ziemi zbuduj pomost, dzięki któremu 
przejdziesz na drugi brzeg ruczaju. 

Przy brzegu (N) tego obszaru poszu- 
kaj pręt (ROD). Znałazłszy w dziurze 
w ziemi przełącznik (SWITCH) użyj pręt, 
dzięki czemu ziikwidujesz pulapkę blo- 

w okolice j jamy. Wąską ścieżką wdrap 
Się na szczyt góry (N), na szczycie cze- 
ka cię niełatwa konfrontacja z żywiołami 
powietrza. Podążej dalej (W), przesuń 
głaz i wejdź do tunelu. Umiejscowiony 
jesttam piedestał z drugą połówką fleta. 
Połącz ją ze zdobytą wcześniej. Wyjście 
ukpfe jest w ścianie (E). 

SSI94 < 
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je się ścieżka (N), 
przed przemierzeniem której rzuć na dru- 
żynę czary ochronne, by znieść jakoś 
bombardowanie ognistymi kulami. Do 
rozpędzenia na cztery wiatry urzędują: 
cych tam demonów przyda się fiel. Od- 
najdź wyrysowany na ziemi znak (N), po 
kolejnej teleportacji skieruj swe kroki do 

rozłożystego gniazda (SW). Wybierając 
z niego okalające je szczapy uwolnij He- 
mine. Koniecznie weź znajdujący się we- 
wnątrz czwarty kluczowy artefakt — Lirę 
Wiatrów. Zaopalrz się też w skórę jedne- 
go z zabitych smoków. Przejściem prze- 
dostaniesz się do wioski, wpadnij do ko- 
wala Veldena, który po zgłoszeniu proś- 
by sporządzi ze skóry wspaniałą zbroję. 
Przez spróchriały pień powrócisz w zna- 
jome zakąjki. 
'W małym budynku w Tyr (N) znajduje 

się gobelin. Zajrzawszy za niego odkry- 
jesz tajne drzwi. Używszy Rubinu, Mło- 
ta, Liry I Kielicha otworzysz przejście. 

MWTETNM 
Trzeba uważać na kolce wyskakują- 

ce z posadzki. Pogadaj z przykutym do 
murów Kovarem, uwolnisz go w za- 
mian za pomoc. Wymuś na nim prze- 
kazanie notatki, Po przejściu na niższy 
poziom (SW) udaj się do Jumaha, 
wręcz notatkę, a odbierz leżący obok 
klucz. W tej komnacie znejduje się tak- 
że nisza, do której zejdź i na dole prze- 
szukaj kolejne nisze. Znajdziesz laskę 
(LIGHTNING ROD). 

Wróć na wyższy poziom, kieruj się do 
wielkich drzwi, które otworzysz otrzyma- 
nym od Jumaha kluczem. Wyrąb sobie 

dziedzińca 

(W) i wyjmij z niego jeszcze jedną laskę 
(WOODEN QUARTERSTAFF). Żacza- 
nuj nią cztery postumenty (E), dzięki 

czemu otrzymasz runy, Umieść je wod- 
powiednich miejscach na kamiennym 
łuku, a powstanie portal. 

LEGOWISKO ZŁA 
Zapoznaj się z Ararindą, jej blado- 

trupia skóra może co prawda ozna- 
czać różne rzeczy, zgódź się jednak 
by uzdrowila drużynę. Posuwając się 
kawałek, naprzód (NE) po walce 
zdobywasz berło (COSMIC SCEP- 
TRE). Podziałaj nim na wejście do 
świątyni. Pora odmówić modły 
i okryć się możliwie dużą ilością cza- 
rów ochronnych. 

Oto znów stajesz naprzeciw niepo- 
konanego przez wieki upiora. Pan 
Ciemności już szczerzy zielonkawe zę- 

by widząc, że przybyłeś. Na pojedynek 
przygołował ćwiczonego od dawna 
podopiecznego — liczącego kiika me- 
trów sześciennych objętości korpusu 
bydiaka ochrzczonego przez swego 

kreatora jako Tarrasque. Zmuszony 
będziesz usiec i jego. Po skończonej 
rzezi umieść cztery artefakty w obję- 
ciach posągów stojących w centrum 
świątyni. Pochód zła został tym sposo- 
bem zasłopowany, niechaj do domów 
ludzi w Athasie ponownie zawita 
szczęście! 

Micz 
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| sa DOC tuż za rogiem. Facet 
WAY AUZASCA 

ij przebadać, by wyciągnąc in- 
forma drużyna Incarnate 
została wyelim inowana, ludzie, któ 
ONI CUKEKSTUEJEINI 
ZEE 
pieprz rośnie. Przypadek? 
OOEDPNTOWYZ 

rzyłot. 

OAULUA CALI ZdY43 

LETS rażyłem clę- 
żarówkę, z której wynoszono do- 

niczki z roślinami. 

KULOWE 
O owej oranżerli 
parzy 9po- 

sk z nasion i nawozu, powięk- 
szając dziurę w murze. Wewnątrz 
i pule a EMI 

platfor: Wziąłem notes 
|OOK)fHlaz puszkę oleju, 

h Fe go Wańca zabrałem też 
śrubokrt sty Pr; larze teleskopu 
pomajaw 2 użyciem dwóch 
LOCUM łem soczewkę. 
LOLEK lata mni > elan 

tą mogi giazenć wie nie 
miałem boru. Nim spo- 
strzegłe LOCZYSN 
do uchu o koła i naszplkowa- 

klmś cudem di 
DOONOCE NIDY 

LUDU 
Wrócilem do opery, ale nie za- 

stałem już Tophat. Podnioslem ze 
sceny pozostawiony zestaw noży, 
wziąłem cegłę i stanąłem na ta- 
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«szony byłem do grzeczności, by 
dokonać wymiany gazety za kawa- 
łek kietbasy. Potem przemknąłem 

" iem do położonej na zapleczu 
WZT CLELSCJ 

wieszania mięsa, rozsunątem wnę- 

tzości wiszące przy ścianach, za 
nimi uka EMCS 

Na dole Zobaczyłem Stiletto roz- 
tałgną na stole operacyjnym. Da 
zablegu szykówyj się już samo- 
zwańczy chirurg Mąster Macabre. 
DSZEK EWSTZYCNEJ 
paleć, potem zobaczył mnie, prze- 
NZRKZTUOTNCLCCJ 
pyskówce także wylądowałem na 
stole operacyjnym, szarlatan coś. 
LUZT jl, potem na szczę- 
ście musiał wyjść z pokoju, Ale to 
wystarczyło — strąciłem ze stolu 
zlewkę I pchnąlem stolik oswoba- 
dzając Stiletto, która po. chwili 
uwolniła mnie. Z. półki zabrałem 
jeszcze jedną zlewkę. Macabre za- 

M r 
- cierając ręce wracał, wpadliśmy 

drzwiach, 

uprzednio znalazłem metalowy 
pręt. Woda już nie blokowała wej- 
ścia do tunelu, mogłem więc 
NAOMI ELETZSTLOH 

PREY LZTEWAUCCZOWA 
kiejś żywej istoty w tym podziem- 
nym królestwie. Był to najczyst- 

;j krwi mutant. Krzywulec w tro- 

4 Baz 

nację trójkolorowych oczek na 
drzwiach, kolory musiały blec cią- 
gami, w kierunkach wskazywa- 
DANCE 

Wróciliśmy do Shadowiair, zanu- 
rzyłem się w cichej i nieodgadnio- 
nej Liquid Dark. Wydawało mi się 
potem, że wyszedłem, Stiletto się 
uśmiechała. Zaczęła ściągać ciu- 
chy, lecz nie zdążyłem nawet prze- 
iknąć śliny, gdy zobaczylem, że ro- 
śni jej też głowa. Przede mną stat 

sam Dreamier. Krążyły fegendy, be 
potrafi przedostawać słę do snu 
i uśmiercać w ninyswoje ofiary. Na- 
stępną miałem być właśnie ja. 

wygląd wysoka 

„lei 

przes. zy 
DICLNZITH 
znalaziem klucz 
do drzwi. Na tara- 
CON CJ 
DOOR CJLWOLOCOJ 
rąbnątem w bruk, zupełnie tak 
samo, jak mi się to często śniło. 
WTOZIELWECZJKCUCULA 

Już razem ze Stiletto udałem 
$lę na audiencję do miss Shoto. 
Wygarnąwszy jej w twarz całą 
prawdę, dopiero wtedy przyznała 
POENCTONANANA 
tem się, że za całą tą bandą sza- 
leńców panoszących się po 
Noctropolis stoi Flux, formalny 
OWU UWECZWEWZSANI 
EMOUOZIACZ A 
©y, postać z pogranicza człowieka 
i boga żywiotów. Chinka popros|- 
ła, żebym się z nim osobiście 
skontaktował. 

Przed budynkiem BóŚlaą 
rwałem z -gtaczająci _ 
tarnię. kawatek żeldzami podważy- 
łem klapę odstaniającą zejście do 
kanałów. Na dole otwariem piec 
i kolejno wrzucałem do niego ze 
sterty kawalki. połamanych krze- 
set. W komnacie poniżej Szepcący 

UTYENTTRZA 

ziemskie dziewczyny 
chodzą do łóżka z byle 
przybłędą z kosmosu 

LUUCSCUNJ 

; prawdopodob- 

szy linę 

leciał w przepaść. Miotła złączona 
z hakiem stworzyła bosak, którym 
O OCOWIEWNAI CZUKZKU 
letto przedostatem slę ponad 
szczeliną. 

Żółta poświata biła z ogromu 
piasku. Powoli nadchodzit Flux. 
Gdy jego twarz stała się wyraźna, 
ETAOTYCNOACECYW 
Darksheer. To on odpowiadał za 
wszystko, co się działo na ulicach, 
za plagę szaleństwa | gwattu, któ- 
EKEDCZYZLELWGÓAZICH 
ła się na miasto. Mówił o Kwinte- 
sencji, o niewyobrażalnej sile, któ- 
ra tkwi w niej ukryta. Pragnął też 
mojej krwi, obiecując w zamian 
wieczność. 

Wtedy użylem złotą monetę. 
Portal prowadzący na zewnątrz 
rzeczywistości pochtonq! Fluxa 
w jednym momencle. Ja zaś nie 

Wziątem kubeł farby, wewnątrz długo wyjaśniał mi arkana Kwinte- 
wieży znalazłem lampę oliwną,  sencji, zostawfł tylko jedną wiado- 
Z jamy ustnej wydobyłem wyka-  mość - Flux przebywa na szczycie 

miałem już żadnego powrotu. 
Spojrzałem na Stiletto. Zostałem 
z nią w tym mieście, w Noctropo- 

UPESZWEJ 
o Szybko, zanim halucynogeny 

łaczkę, która posłużyła do wyła- 
mania rygli zagradzających drogę 
do Funhouse. Leżała tam zapałka, 
Wracając poruszyłem wichajstrem 

A DEWLWILWUISINYA 
POWCZZZCELUCUCJ 

_zabratn pozostałość 
em resztkę pajęczy- 

rzepło- 
1 dia- 

ni. Nim 
kopułę 

LD 

SB i zdążył nas nafaszerować 
nie UCZUC 

wyjście 

" 

SZEPCĄCY d 
p Zudi 

OE LEACYCA 

MALMATYTSA 
Instynkt rozkazał mi iść na razie 

do Cygnusa. Po zapoznaniu się 
OOACAWWEZYCUCESEIUUJ 
tesu, odkryłem tajną sekwencję, 
dzięki czemu wjechałem na zi- 
EZIO WLODAC EJ 
z haka przejechałem po kablu na 
kondygnację sąsiedniego wieżow- 
WITEK ZWIERZE 

LOLA 

lspodzle zawsze jest noc. 
Lo 

PZA WCC 

; 
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tzn. chronologicznie patrząc RAVEN- 
LOFT — STRAHD'S POSSESSION 
i MENZOBERRANZAN. Wykorzystano 
w nich zupelnie nowe, przelomowe 
techniki, o czym giaióny w SS'15 

i8S'22. Gdy teraz światło dzien- 
ne ujrzały wersje kompaktowe, 
możemy nareszcie podjąć 1oz- 
ważania o genezie tych gier. 
A to datego, że jak się dalej 
okaże, mimo późniejszej daty 
ukazania się, to właśnie wersja 
krążkowa byla pierwsza. A było 

Na rynku gier komputerowych wy- — to mniej więcej tak... 
dawcy postępują w dwojaki Pr dnia, Chris Straka, jeden 

z projektantów DREAMFORGE INTER- 

KYYJ 
sposób. Gra może być 

TJ a 

m | 
wydana na dyskielkach i jeśli cieszy się 
dużym powodzeniem to pojawia się 
kark np. o syntezę mowy lub fil- 

edycja krążkowa. Coraz częściej 
[e jednak odwrotnie, tzn. po sukcesie 
wersji kompaktowej, wydaje się okrojo- 
ną wersję dyskietkową. SSI wymyśliła 
trzecią drogę, strategię rozbudowy po- 
zorowanej. Polega ona na tym, że naj- 
pierw powstaje wersja kompaktowa. 
Po szybkich cięciach otrzymuje się 
wersję dyskietkową. Kiedy sprzedaż tej 
zaczyna spadać, na rynek wypuszcza 
się. 5 EM „Ulepszoną” grę na 

TAINMENT rozpoczął prace koncepcyj- 
ne nad nową grą role-playing. Podsta- 

wowym założeniem ra przyjął, było 
Stworzenie intuicyjnego interfejsu po- 
między graczem a komputerem. W żar- 
gonie o czymś takim mówi się, że jest 
„bez szwów. Niezręczny lub zbyt 
skomplikowany sterownik potrafi po- 
zbawić wrażeń nawet najlepszą grę. 
Gracz powinien przecież spędzać a 
na rozgrywce, a nie na rozpracowywa- 
niu mechaniki obsługiwania gry. 
O ile w RAVENLOFT manewry 

skracające są niezauważalne, o tyte 
MENZOBERRANZAN w sposób istot 
ny na tym ucierpiał. Widać szczegól- 
nie w niespójnej wejściówce gry, jak 

STRATEGIC SMULATIONS posłą- 
pila tak z ostatnimi dwierna grami RPG, 

Uetowanego śe. Osiąga się bogów 

go z di edycją 
GEONS 8 DRAGONS. Chris chciał wy- 

STRAHD'S POSSESSION. 

myślne wyrębywanie sobie drogi z kom- 

VI 

NI I 
JL —LI_L 

Według Chisa drugim farem do- pały do komały i obłożenie gry prze 
brych gier jest swoisty kiimat, który po- _ telektualizowanymi 
winien dobrze oddawać charaktery- _ tant powinien znaleźć złoty Grodek, Kó- 

LI 

. 
[| 

styczne cecl ry zadowoli grac 
zarz 0 obu gustach. e 

1, Chrs uważał, że bez 
i walki rie ma akcji Dłete- 

go w świecie RAVEN- 
LOFT gracz ma okazję 
zmierzyć się z wieloma 

przerażającymi bestiami, 

E STOETSANCEZA 

również w większości przeryw- 
ników. W wersji dyskietkowej 
w ogóle nie ma scen walki ze || 
smokiem, nie wiadomo więc 
za co dziękuje ekipie karcz- 

marz. Nie widać też studni podczas 
najazdu, dlatego trudniej jest ją odna- 
leżć na ksi gry, itd. Stało się tak 
wwyniku niechlujnego wybrania poje- 
dynczych klatek z filmików... ciąg 
dalszy poniżej, 

Usezylagia 

SSI'94 e 7 
POUE 
Jeden z członków ekipy pracującej 

nad RAVENLOFT, John McGirk, podjął 
próbę pchnięcia spraw naprzód. Wraz 
z prawie niezmienionym oryginalnym 
składem zaczą! opracowywać następną 
grę. John przyjął wszystkie założenia 
Chrisa. Bazując na dotychczasowym do- 
robku programistycznym, skoncentrował 
się nad rozszerzeniem swobody ruchów 

VENLOFT, ale już nie tak przełomowa. 
SSI, co prawda w sposób bardzo po- 

krętny, pokazała światu, że potrafi zrobić 
grę z pelną oprawą graficzną i dźwięko- 
wą, na miarę nośnika jakim jest CD- 
RÓM. Wreszcie w grach SSI są porząd- 
ne, przestrzenne animacje, np. w RA- 
VENLOFT zaplerający dech w piersiach 
widok z balkonu czy realistyczne wcho- 
czenie po schodach w końcówce, Do- 
czekaliśmy się też syntezy mowy. Każ 
z napotkanych postaci potrafi z nami 
rozmawiać, a starannie dobrane głosy 
cziałają bardzo sugestywnie. 
Mamy też do czynienia z większą lo- 
AOR oe iwynithie rowe 

" 
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monstra jak Bugbear, Fungi Skeleton, 
Leucrotta, Rust Monster a nawet Umber 
Hulk. Wiążą się z tym nieuniknione 
zmiany na niektórych poziomach. Jaski- 
nię Verbeegów zamieszkują złośiwe 
Leony, a po icewind Plains grasuje 
„mara Bugbearów. " 

User Jama 
w Dystrybutor: GD Projekt, 
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FLEET DEFENDER GOLD to kom- 
paktowa wersja świetnego symulałora 
F-14 FLEET DEFENDER (opis 
w SS'14), wzbogacona o wiele cieka- 
wych dodatków — razem aż 500 MB. 

Podstawową opcją wersji GOLD jest 
symulator _ myśliwca pokładowego 
F-14B Tomcat. W stosunku do wersji dys- 
kietkowej wprowadzono wiele uspraw- 
rień. Są przede wszystkim dwa nowe sce- 
nariusze nad Pacyfikiem, z których każdy 
oferuje trzy kampanie. Poza scenariusza” 
mi na pierwszy rzut oka widać nowy edy- 
tor misji, którego możliwości są naprawdę 
imponujące. Kiedy zasiądziesz za sterami 
F-14 i przystąpisz do wykoriywania misji 
zapewne zauważysz, że w świecie wykte- 

Gu przez pojawiło się programistów 
wiele nowych celów, zaś większość star 
rych gruntownie polepszono. 

Trzon „pozłacanef wersji stanowi nato- 
miast program informacyjny o US NAVY, 

MICROPROSEBA 
PC: VGAYSBR 
CDROM 5 

WWE 

Motor różni się od konia tym, że nie 
ma żółtych zębów, rzadziej ponosi, no 
i oczywiście potrafi kala większe 

Dawni 
jeźdźcy XIX wieku, już dawno Rane 
się z siodła na ryczące stalowe potwory, 
w kasku i rękawicach mkną po szosach 
i bezdrożach. Wszystkim, którzy nie ru- 
szając się z domu chcą zakosztować 
przyjemności bycia najszybszym z nich, 
firma AOCOLADE stworzyła okazję wy. 
dając motorowe wyścigi CYCLEMANIA. 

aw szczególności o lotniskowcach i lotnic- 
twie morskim. Przeznaczony jest pod Win- 
dowi składa się głównie z pików AVI (f- 

Kolejne nowości to dwa mulimedial- 
ne podręczniki obsługi F14 — FLIGHT 

i l | | 
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SCHOOL i COCKPIT TOUR. COCKPIT 
TOUR _oferuje możliwość poznania 
wszystkich elementów wyposażenia ka- 
biny F-14 (zarówno pllota, jak I RIO). Po 
kliknięciu na dowolnym kawałku kabiny 
miły głos wyjaśnia do czego służy urzą- 
dzenie, bądź co wskazuje wskaźnik, 
który padl ofiarą twego Klknięcia. FLI- 
GHT SCHOOL, jak sama nazwa wska- 
zuje, jest szkołą latania. Będziesz mógł 
lepiej zrozumieć najtrudniejsze frag- 
menty lotu takie jak lądowania czy uniki. 
Nauka ilustrowana jest efektownymi 
zdjęciami i sekwencjami filmowymi. 
Windowsowa sekcja wymaga szybkiego 
napędu CD i dobrej karty graficznej. 

Gra na CD zajmuje około 400 MB, 
posiada pięć różnych szosowych tras 
biegnących poprzez leśne bądź gór- 
skie tereny. Każdy rajd składa się 
z pewnej liczby okrążeń, co oznacza, 
że trasy nie są zbył długie i już po kilku 
cłwiłach można odnieść wrażenie, że 
cały czas jedzie się przez tę samą 
okolicę. Grafika jest połączeniem sfil- 
mowanych dróg z dorysowanymi wize- 
runkami zawodników. Dodatkowo ak- 
cję ubarwiają krótkie wideokiipy, poja- 
wiające się w przypadku kraks. 

Podobnie jak w MEGARACE, na 
ekranie widać zarówno deskę prowa- 
dzonego mołoru jak i sylwetkę jego sa- 
mego. Po starcie sześciu konkurentów 
rozpoczyna się ostra przepychanka i tak 
pozostaje do końca. Kocioł zwiększa się, 
gdy z naprzeciwka wyskakuje pędząca 
ciężarówka lub sportowy kabriolet z a: 
ćpanymi dudkami za kierownicą. Każdy 
biorący udział w wyścigu zawodnik mo- 
że przeżyć kika kolizji (wskaźnik w le- 
wym dolnym rogu), jednak polem nawet 
najtwardszych z szosy musi zbierać ja 
dąca za peletonem „erka”. Na trasie roz- 
lane są tu i ówdzie plamy oleju, czasem 
wybiegają na drogę zwierzęta, 

CYCLEMANIA posiada. pewien paket 
ubarwiających jazdę opcji. Można np. 
zmieniać zachowanie się przeciwników, 

począwszy od trybu zwykłego (ja- 
dą jak na piknik), skończywszy na 

jeżdze agresywnej. Sprzęt 
w trakcie jazdy zużywa się, więc. 

jeśli startujesz w tumieju, po za- 
kończeniu każdego rajdu powi- 
nieneś za zdobyte nagrody zaku- 
pić do motoru nowe części. Dużą 

rolę odgrywa wybór liczby okrą 

RE opcje, bardziej edukacyjne, 
IG SHOOTDOWN i FLIGHT DECK. 

r ło oryginalne nagranie rozmów pilo- 
ta, operalora radaru, wingmana i koordy- 
nałorów lotu z zestrzelenia dwóch Mi- 
gów-23 w roku 1984. Całe zdarzenie jest 

ładnie przeanalizowane, zaś wszyst- 
kie komunikaty radiowe są opisane. 
Słówka specyficzne dla żargonu lotnicze- 
go wyjaśniane są w podręcznym siowni- 
ku. Trzeba przyznać, że piloci w chwilach 
ksytycznych nie przebierają w słowach. 
FLIGHT DECK jest już natomiast „Jek- 
kim” zbiorem filmików przedstawiających 
życie i pracę ra lotniskowcu oraz samo- 
loty pokładowe i Ich zadania. 

ACCOLADE/95 
PC: VGA$SBE; 
CDROM 4 1 

90: 80: 80: => 
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żeń, przy większej latwo się zmęczyć. 
Program posiada opcję SAVE, grę można 
nagrywać na dysk w trakcie rajdu i po za- 
ładowaniu SG rozpoczyna się ją dokład- 
nie w tym samym miejscu, Co w przypad- 

Mid=le 
ku np. MEGARACE było 90:0s: 
nie do pomyślenia. 

od procesora, aw 
zwalnia na CD-ROM Do- 
uble-speed. CYCLEMA- 
NIA, choć pozbawiona 

jest poważniejszych 
wad, stanowi przykład 
gry, która po kilku godzi- 
nach potrafi się znudzić. 
Dobry to produkt do za- 
bawy na _ urodzinach, 
gdzie nie grający na co- 
dzień ludzie będą nim 

UMEI 

ży  po- 
chwalić Ml- 
CROPROSE 
za ulepszenie 
i tak doskonałego sy- 
mulatora oraz za przygotowanie płytki 
GD, na której znajduje się wiele nieba- 
nalnych programów uro; 
FLEET DEFENDER jest symulalorem 
dosyć trudnym i raczej nie przeznaczo- 
nym dla początkujących komputero- 
wych lotników, chyba że ktoś chce od 
razu wypuścić się na głębokie wody. 

Kayteck 
Dystrybutor: IPS Computer Group 

zachwyceni. Gorszy, jeśli się myśli o rzu- 
cającej wyzwanie rozrywce na SA ną 

Dystrybutor: CD Projekt, tel. 25076 



Szaleństwo obłędnych strzelanin, 
w których zawsze królowała firma 

mL 
| AMERICAN LASER GAMES, rozpo- 

częło się właśnie od tej gry. WHO 
SHOT JOHNNY ROCK to pierwsza 
„filmowa strzelanina”, która docze- 

AMERICAN LASER 
GAMES'91 

PE SB, l 4 

O: 60: 90? ==: 
zie VAT 

EJ n Ul 

I 
"|| 

a 

kała się realizacji na PC 
CD-ROM, przeniesiona 
z barowych i ulicznych 

automatów. Zaraz potem był MAD 
DOG MCCREE i następne. 

z ==] I 

4 
Jeśli spojrzeć z perspektywy gier 

wydawanych w 1995 roku, WHO 
SHOT... ma grafikę bardzo marnej 
jakości. Gra powstawała jednak 
w erze napędów CD pojedynczej 
prędkości i bardzo ważne było za- 
chowanie płynności akcji. Trzeba 
jednak powiedzieć, że mimo upływu 
lat, WHO SHOT... nie stracił nic ze 
swej atmosfery. Autorzy sowicie 
wynagrodzili niedostatki grafiki 
przez zmyślne i niebanalne zreali- 
zowanie fabuły. 

Akcja rozgrywa się w latach trzy- 
dziestych w jednym z amerykańskich 
miast opanowanych przez gangi. Były 

Psychobójca to właśnie ja! 
Fa fa fa, fafa rafa fa... 

to czasy prohibicji, Alfonsa Capone 
i rządów rewolweru. Jako młody pry- 
watny detektyw dostajesz zlecenie, 
które polega na znalezieniu mordercy 

INN 
| 

i 

| x 

pewnego populamego piosenkarza 
polskiego pochodzenia — Jana Kamie- 
nia (ang. dohnny Rock). Wynajmuje 
cię jego narzeczona, niejaka Red. 

Twoje zadanie to spenetrowanie za- 
kamarków miasta -— magazynów, po- 
dejrzanych biur, warsztatów i knajp. 
Masz szansę znaleźć ciekawy materiał 
dowodowy, który pozwoli obciążyć 

strzelają do ciebie z najróżniejszej bro- 
ni - od małych damskich pistoletów do 
ówczesnych karabinów maszynowych. 
Twoja odpowiedź też pochodzi prosto 
z rozgrzanej lufy automatu. 

) | 

NUUR 

Gra jest naprawdę niebanalna, 
wciąż jedna z lepszych strzelanin. 
Zwracaj uwagę na wypowiedzi po- 

r staci, 

(7 
m wie | 

szczególnie m 
kretarki Trixie, z którą bę- 
dziesz miał co jakiś czas kontakt 
telefoniczny. ; 

John Zabiyaka 
Dystrybutor: CD Projekt, 

tel. (0-22) 25-07-03 

E j 

Mamy rzadką okazję po- 

równać najstarszy oraz naj- 
nowszy produkt firmy AMERICAN 
LASER GAMES. Przez trzy lata 

jl 
ukazało się łącznie 

Sześć (Ala które określane są mia- 
„filmowych strzelanin”. Po- 
sa właśnie DRUG 

nem. 
chód ten 

EISE 

WARS — najlepiej zrealizowana 
i najbardziej dynamiczna ze 

A"TNTN Ul 
U 

wszystkich sześciu gier. Postęp 
w technikach programowania, 
wsparty oczywiście coraz szyb- 
szym sprzętem, pozwoliły na wy- 
produkowanie gry, która przy za- 
chowaniu wielu szczegółów grafiki 

ly 

JAMNO 

jest bardzo płynna i szybka. 
Próżno natomiast doszuki- 
wać się wypracowanych 
szczegółów scenariusza czy 

podtekstów w wypowie- 
dziach jak w WHO 
SHOT..., wszak ak- 
cja już dawno stała 
się najważniejszym ele- 
mentem tego typu gier. 
Pod tym względem DRUG 
WARS zrealizowany jest 
wzorowo. 

Treścią gry jest oprócz 
bezustannego strzelania do „bad 
guys”, zlikwidowanie gangu narko- 
tykowego, któremu przewodzi pe- 
wien goguś w koszuli w kwiaty. 
Trop wiedzie od Sierra County 
(stolica stanu) przez Big City (pew- 

na amerykańska metropo- 
lie) do granicy meksykań- 
skiej i dalej, do Ameryki 
Południowej, gdzie ukrywa 
się mafioso. Finałowa kon- 

frontacja (na zdjęciu po le- 

wej) nastąpi w jego rezy- 
dencji, oczywiście egzeku- 
cja bez wyroku. 

Przy realizacji DRUG WARS pra- 
cowało kilkadziesiąt osób. Jest to 
produkcja na wielką skalę, dająca 
dobre efekty wizualne | dużo radości 
z grania. Nawet zdeklerowani prze- 
ciwnicy gier ALG patrzyli na DRUG 
WARS zafascynowani, przystając 
przy komputerze, na którym gralem. 

John Zabiyaka 
Dystrybutor: CD Projekt 

tel. (0-22) 25-07-03 | 

AM. LASER GAMES'4, 
7.2774 
PORE 



W życiu każde- 

go człowieka są 

chwile, gdy po- 

trzeba szybko 

skorzystać z za- 

sobów wiedzy. 
Sięga się wtedy 

do encyklopedii, 

która stoi na pół- 
ce w każdym sza- 

nującym się do- 

mu. Ale mimo, że 

zawarte tam wia- 

domości nie dez- 

aktualizują się, 

to w miarę upły- 

wu czasu każda 

encyklopedia sta- 

je się przestarza- 

ła, bo świat idzie 

szybko do przo- 

du. Wszyscy zna- 

ją też długie 

i uciążliwe prze- 

wracanie opa- 

słych tomów 

w poszu- 
kiwaniu 

rj WAFŚzy a 

"Tymczasem jeśli dobrze się rozejrzeć, 
wiedza leży w zasięgu ręki, a właściwie 
w zasięgu odtwarzacza CD-ROM. 

Aby korzystać z tych prawdziwych 
cudów techniki, wystarczy znać język 
angielski, oraz oczywiście zaspokoić 
wymagania żarłocznego oprogramo- 
wania. Jeśli tylko sięgnąć po srebrną 
płytkę mieszczącą ponad 20 tomów 
encyklopedii, to wszystkie dotych- 

stępowi do wiedzy są rozwiązane. Na 
płytce są poza tym rzeczy, które ni- 
gdy nie ukażą się w książce — filmy, 
animacje i dźwięki. 

Komputerowa encyklopedia to nic 
innego, jak odpowiednio pogrupowa- 
pe artykuły, wiadomości, ilustracje 
i inne dodatki, do których można Się 
dostawać używając jednego z kilku- 
nastu wielopoziomowych indeksów. 

3 i Encyklope 
Ważniejsze kwestie w każdym arty- 
kule są wytłuszczone i można w każ- 
dej chwili wywołać szerszą informa- 
cję na dany temat. Dodatkowo duża 
liczba atrakcji w postaci filmów, 
hymnów narodowych, _niecodzien- 
nych odwołań czyni wiedzę zawartą 
w encyklopedii dużo bardziej przy- 
swajalną, niż w tradycyjnej książce. 

Oto trzy najpopulamiejsze encyklo- 
pedie dla PC wydane na CD-ROM. 

Microsoft Encarta'95 

W środku znajduje się 26 tysięcy 
artykułów zgrupowanych w 94 kate- 
goriach, 8 tysięcy zdjęć, ponad 8 go- 
dzin dzwięku i ponad 100 filmów. 
Ciekawostką są digitalizowane pod- 
stawowe zdania i zwroty grzeczno- 
ściowe w 60 językach, takie jak 
„dzień dobry”, „do widzenia” czy też 
„Mam na imię Elżbieta”, Można od- 
Stuchiwać je pojedynczo lub też stwo- 
rzyć listę, według której mają być 

Znako- 
mitym i bardzo pomoc- 

nym narzędziem jest T- 
MELINE. Jest to encyklo- 
pedia zrealizowana w for- 
mie_ wykresu; zaznaczone 
są na niej lata i ważniejsze 

Microseft Encarta'95 

daty w historii ludzkości, Wystarczy 
kliknąć na wybranym rysunku Iub. 

isie i przenosimy się do odpo- 
wiedniego rozdziału. Producent 
informuje, że końcowy produkt 
zawiera 7173 cech szczególnych, 
jakoś trudno to sobie wyobra: 

Wszystkie produkty z serii MI 
CROSOFT MULTIMEDIA są doskonale 
wykonane. ENCARTA nie odbiega od 
standardu i zachwyca swoim poziomem. 
Znakomicie zrealizowane są odwołania, 
wystarczy kliknąć na podświetlonym tek- 
ście w celu odszukania dalszych artyku- 
łów, filmów czy zdjęć. 

Compton's Interactive 
Encyclopaedia 1995 

Encyklopedia ta mieści na jednej 
srebrnej płytce 26 tomów encyklopedii 
COMPTONA. Zawiera 23 tysiące ar- 

tykułów, 7 tysięcy zdjęć. ponad 100 
filmów oraz ponad 14 godzin muzyki 
i dźwięków. Charakteryzuje się ład- 
nym wystrojem. wręcz zapraszającym 
do zabawy. Ekran podzielony jest na 
ramki, w których pokazują się wiad 
mości zawsze z tej samej dziedziny 
istnieje więc szansa nie pogubienia się. 

Dodatkowo na dysku znajduje się 
program do robienia własnych multi- 
medialnych prezentacji, łączący 
dźwięki, animacje, filmy i tekst. Moż- 
na przy tym korzystać z danych za- 
wartych w encyklopedii lub też przy- 
gotować własne. Jest także prosta gra 
logiczna sprawdzająca wiadomości. 

Jako narrator wystąpił Patrick Ste- 
wart, znany też jako kapitan Pickett, 
dowódca statku U.S.S. ENTERPR|- 
SE w filmach STAR TREK. 

Mindscape Multime- 
dia Encyclopaedia: 
Grolier 1995 

Producent informuje o wstukanych 
21 tomach encyklopedii AMERICAN 
ACADEMY. Encyklopedia ta_ robi 
mniejsze wrażenie niż poprzednie, są 
to jednak tylko pozory. Nie ustępuje 
w wiadomościach. lecz w wykonaniu: 
robi wrażenie stworzonej z myślą o lu- 
dziach którzy wolą suche fakty od tych 
oprawionych w_ „kolorowe. piórka”. 
Najsłabszym jej punktem jest atlas 
świata, najmocniejszym zaś prasowe 

| artykuły, których jest aż 33 tysiące. 

| Podsumowanie 
Nie będę ukrywał, że najbardziej 

podobała mi się ENCARTA. Jest pra- 
wie pod każdym względem perfek- 
cyjna; zarówno jeśli chodzi o wyko- 

i wiadomości. Drugie miej- 
sce dia COMPTONA i tyscgo Pala 
Stewarda, który pojawiając się raz na 
jakiś czas w filmikach sugestywnie 

b. 
g 

TimeLine 

wprowadza w świat nauki. GROLIER 
zaś w moim odczuciu pozbawiony 
został przez autorów, „bajerów” i po- 
został suchą skarbnicą wiedzy. 

Wszystkie kompakty zapełnione są 
niemal w całości, zawierają bowiem 
ponad 640 MB danych. Na pewno 
warto zaiwestować w taką encyklope- 
dię. Dzięki WINDOWS i technice 
OLE można łatwo kopiować i powie- 

Compton's Encyclopa 

czy artykuły 
własnych celów. Poza tym jest to 
po prostu bardzo przydatna rzecz! 

Na koniec mała refleksja... czy takie 

le'a (twórcy min. Sherlocka Holmesa) 
wstukane i gotowe do wydruku. Niektó- 
rych można było nawe posłuchać, czyta- 
nych przez profesjonalnych lektorów z 
wspaniałym angielskim akcentem... 

Marcin Kamil Górecki 

Dystrybutorem opisywanych en- 
lcyklopedii jest firma CD. Projekt, 
|Warszawa, ul. Marszałkowska 7/3, 
tel. (0-22) 25-07-03 
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Zamień na Macintosha! 

USD +VAT 

Marzysz o wyprawach kosmicznych? Przygotowujesz się do klasówki z matmy? Piszesz swój 
odlotowy, bajecznie ilustrowany pamiętnik? Macintosh Ci pomoże! Mamie i Tacie też się 
spodoba, bo to komputer do pracy, nauki i zabawy. Znajdź, odkurz i zanieś do sklepu 
swój stary 8-bitowy komputer a dostaniesz zniżkę i kupisz nowiuteńkiego Macintosha 
za 1099 USD+VAT (o 122 USD taniej)! Masz czas do 15 kwietnia. 

Zestaw zawiera: % komputer Macintosh LC 475, 4MB RAM, twardy dysk 250 MB 6 kolorowy monitor 14 calowy (256 kolorów lub więcej) 6 klawiaturę 
i myszek polski system operacyjny i polskie czcionki % program Claris Works po polsku (edytor tekstów, program graficzny, baza danych, arkusz kalkula- 
cyjny, polski słownik ortograficzny) 6 komputerowy słownik polsko-angielski i angielsko-polski „Angeła” 6 200 MB programów, gier i filmów za darmo! 

Autoryzowani sprzedawcy Apple Computer: Białystok Baza, ul. Berna 102, tel. 288 92; Bielsko-Biała Qtumak, ul. 11 listopada 60, tel. 230 54; Bydgoszcz Baza, ul. Karłowicza 26, 
tel. 41 72 87; Mikrotech, ul. Dworcowa 71, tel. 22 11 13; Bytom Printy Połana, ul. Smolenia I6, tel. 182 81 18; Gdańsk USE, ul. Fiszera 14, tel. 47 24 51; Gdynia Sparian, 
ul. Śląska 35/37, tel. 211 903, Katowice ApLand, ul. Graniczna 29, tel. 156 19 05; KSK, ul, Plebiscytowa 36, tel. 157 39 57; Kraków CCN$, ul. Nowojki 11, tel. 33 34 26; Dexter, 
ul. Wrocławska 37a, tel. 34 (8 06; QMK, Pl. Szczepański 2, iel. 22 73 85; PC Computers, ul. Grabowskiego 13, tel. 34 50 03; Lublin Laser € Graf, ul. Przyjaźni 13, tel. 7610 

210) tel. 36 87 86: Focus, ul Zamenhofa 5, tel. 36 51 72; Olsztyn Inter, ul. Starowiejska 6, tel. 23 71 30; Opole EVK, ul. Krakowska 37, tel. 543 
ie 3, tel. 21 32 57; Cortłand, ul. Gatbary 5, tel. 52 69 21; Perfect, ul. Grodziska 11, tel. 67 12 67; Szczecin USE, ul. Piotra Skargi 23, tel. 22 16 
handi 21, el. 641 16 97; Appłause, ul. Wilcza 50/52, tel. 623 04 91, Baza, ul. Powsińska 22a, rel 642 19-14; Cortlana, ul. Krzywickiego 9, l 25 22.07; 

Elektroland-Poldrim, Al. krikowska 11, tel. 56 00/85 w, 126 oraz ul. Ostrobraniska 75a, tel. 13 83 45: KP-system, ul. Andersa 274/76, tel. 31 53 79: Language 6 Business, 
ul. Konstruktorska la, tel. 49 99 51; MadLand, ul. Polna 54, tel. 25 40 66; Media Grapb, ul. Alzacka 5c, tel. 617 27 53; partners pe, ul. Goleszowska 6, tel. 37 35 10 w. 401; 
Semafic, ul. Targowa 80/82, tel. 618 41 97; Tacho-bis, ut. Żelazra 64, tel. 24 38 83; Viggen, ul. Jana Pawła 46/48, tel. 635 86 43; Wimał, ul. Modzelewskiego 27, tel. 47 94 62; 
Wood, ul. Sienra 82, tel. 20 90 60; 4Dream-Mayday, ul. Turystyczna 2, tel. 484 454; Wrocław — CCS ul. Bema 17, tel. 211 666; Printy Land, ul. Ofiar Oświęciniskich 17, 
1.4 57 63; Robomatie, ul. Powstańców Śląskich 166, tel. 62.33 64 SEC, ul.Słowackiego 35, el 446251 

Jeśli kupisz komputer, wyślij kopię faktury na adres: AE Computer IMC Poland, Sad Ltd. Dział Edukacji, 02- 758 Warszawa, ul. Manęcla Eh 
a Twoja szkoła weźmie udział w losowaniu mini pracowni komputerowej. Jedna faktura to jeden los. a 

DZE 

Apple Macintosh — komputer dla każdego ©. 



Od dłuższego 

już czasu na Za- 

chodzie pojawia- 

ją się programy 
skierowane do 

najmłodszych 

odbiorców. Z re- 

guły są to pięknie 
wydane multime- 

dialne „książki”, 

dzięki którym 

dzieci mogą 

uczyć się czytać, 

a także pozna- 
wać język i po- 

prawną wymowę. 
Produkcji tego 

typu programów, 

pozornie mało 

skomplikowa- 

nych:i łatwych 

w opracowaniu, 

podejmują się 
tylko nieliczne 

firmy. 

Peter and the Wolf. 

które czują tylko nieli 
Spielberg), a i tak często nie udaje się 
im trafić w gusta kilkuletniego szkra- 
ba. Wśród ostatnich uznanych multi- 
medialnych produkcji dla dzieci domi- 
nują ostatnio firmy BRODERBUND 
i TIME WARNER INTERACTIVE, 
obecne też na polskim rynku, 

Produkty Time Wamer 

Peter and the Wolf i Thumbelina to 
doskonałe przykłady takich właśnie pro- 
dukcji. Są to filmowo-książkowe ada- 

Andersena, znana także u nas). Firma 
TIME WARNER będąca częścią impe- 
riun WARNER BROS gości od nie- 
dawna na kopmputerowym rynku, lecz 
każdym swoim produktem definiuje po- 
ojęcie MULTIMEDIA na nowo. 

Peter nd the Wolf jest adaptacją fil 
mu Chucka Jonesa, twórcy tak znanych 
postaci jak królik Bugs, kaczor Duffy 
czy Struś Pędziwiatr. Jako lektorzy wy- 
stąpili tak znani sktorzy jak Kirstie Alley 
(„Północ i Południe” „I kto to mówi” 
i Lloyd Bridges („W samo południe”, 
„Akademia Policyjna” „Hot Shots”). Po- 
za książką-filmem kompakt zawiera tak- 
że prostą grę zręcznościową i interak- 

tywne spotkanie z instrumenta- 
mi. muzycznymi. leko niespo- 
dziankę, w pudelku znaleźć 
można drugą płytkę, tym razem 
audio, Zawiera ona przepiękną 
symfonię Prokofiewa pod tym 
samym tytulem co bajka, oraz 
czytaną opowieść. 

„Calineczka” została po- 
wołana do życia na ekiznie 

przez Dona 
Blutka, Wy- 
trawni_ gra- 
cze. powinni 

GON'S 
Film jest naprawdę 
przecliczny, cała opowieść zaś jest bar- 
dziej interaktywna niż WING COM- 

MANDER 3. Można [JA 
pośpiewać sobie czyta- (0 
jąc tekst utworu wyświe- KŻ 
tlany na ekranie, pokolo- |PgęGE 
rować po  Swojemu 
wszystkie występujące postacie, czy za- 
grać w jedną z wielu logicznych i zręcz- 
mościowych gier, które zawiera bajka. 

Seria Living Books 

W serii „Ożywionych Książek” 
wydawane jest co kwartał kilka no- 
wych. pozycji, a seria ta cieszy się 
wielkim uznaniem. Są to_ napisane 
specjalnie dla firmy BRODERBUND 
opowieści-elementarze, czytane stro- 
na po stronie przez dziecięcych lekto- 
rów. Kolejne strony tej elektronicznej 
siążki są animowane równocześnie 

z czytaną opowieścią. Na ekranie jest 
wyświetlany tekst z zaznaczeniem 
czyłanego fragmentu — wszystko po 
to, by nadążając za lektorem wodzić 
wzrokiem po tekście, a przy tym ob- 
serwować przygody bohaterów. Pro- 
dukty z serii Living Books poruszają 
tematy związane ze szkołą, rodziną, 
w atmosferze przyjaźni i otwartości. 
Swą treścią i formą skierowane są dla 
najmłodszych dzieci. 

Podsumowanie 

Przyznam, że z przyjemno- 
ś m kie baj- 

ją polskich 
dzieci leży niestety bariera ję- 
zykowa. Dla tych zaś, które 
uczą języka angielskiego, bajki 
te stanowić mogą nieocenioną 
pomoc — napisane są prostym 
i przyjemnym językiem. 

A | == 

Chętnie 
zobaczylibyśmy wydaną na płytce 
CD-RÓM „Starą Baśń" Ignacego 
Kraszewskiego. Czytaną przez Piotra 
Fronczewskiego lub Wiesława Drze- 
wicza z animacjami twórców Bolka 
i Lolka lub Reksia... ale do tego jesz. 
cze długa droga. 

Marcin Kamil Górecki 

Produkty Time. Warner dystrybu: 
uje DIGITAL MULTIMEDIA GRO- 
UP (cena ok. 150 „- zł). 

Living Books w wersji PC dostępne 
m.in. w CD Projekt (cena ok. 80, zł), 
a w wersji Macintosh — u dealerów 

Thaba raj The tr, kasza gie! ery emoyterey waste” 
tphabatica)« studenta filed out slowly, inal lordor: "Sea; bape Rano 



Kanadyjski Gra- 

vis ponownie za- 

atakował rynek 

kart dźwięko- 

wych na PC no- 

wym produktem. 

Tym razem jest 

to Ultrasound 

w wersji Lite, 

karta rozszerza- 

jąca, która prze- 

znaczona jest 

dla posiadaczy 

dowolnej innej 

karty dźwieko- 
wej lub szerzej, 

dla ekonomicz- 

nie myślących 

użytkowników. 

Redakcja otrzy- 

mała przedpre- 

mierowy egzem- 

plarz do testowa- 

nia, przed oficjal- 

ną prezentacją 
produktu w Pol- 

sce. 

Firma Gravis jako pierwsza spopu- 
laryzowała syniezę Wave-Table na 
komputerach PC. Onegdaj Ultraso- 
und był właściwie jedyną, a więc 
i najlepszą kartą dźwiękową wyko- 
rzystującą nową technologię. Ten 
czas już dawno minął, a Gravis jakby 
tego w ogóle nie zauważył. Nadal 
przyrównuje Ultrasounda do przesta- 
rzałych kart FM podczes gdy wokół 
oi się już od konkurencji na podob- 
nym poziomie. 

Trzeba wyraźnie powiedzieć że 
produkty Gravisa przestały być dla 
kupującego atrakcyjne ze względu na 
zastosowanie nowych technologii, 

cająca dźwięk. Pomysł stworzenia 
ACE 'a bazuje na prostym spostrzeże- 
niu. Anelizy wykazały, że ZE 

to w szczególności 
do graczy, dla których istotne jest 
w zasadzie „tylko” dobre odgrywanie 
dźwięku. Można by więc odchudzić 
kartę nie zmieniając jej funkcjonalno- 
ści dla tej grupy użytkowników. 

Zgodnie z takim rozumowaniem 
ACE jest okrojoną wersją oryginalne- 
go Ultrasounda, powstałą w wyniku 
usunięciu układu nagrywania dźwię- 
ku oraz układu MIDI (w tym gniazdo 

"Tutaj mala uwaga dla używających 
ACE'a jako rozszerzenia do istnieją- 
cej RE dźwiękowej. Jeśli używasz 
osobnej karty interfejsu do CD- 
ROM u, to powinieneś się zdecydo- 
wać raczej na zakup karty zintegro- 
wanej, takiej jak Ultrasound Max. 
Dobrze jest się trzymać zasady zosta- 
wiania na wszelki wypadek przynaj- 
mniej jednego wolnego slotu. 

Podsumowanie 
Z uwagi na sposób konstrukcji, 

ACE'a obsługuje się dokładnie tak 
samo jak Ultrasounda. Będą na nim 
działać wszytkie dotychczasowe gry, 

Ultrasoune! AGE 
wybiela dźwięk 
niedostępnych nigdzie indziej, Przy- 
kładowo karta Sound Blaster AWE- 
32, również wykorzystująca syntezę 
Wave-Table, daje niezaprzeczalnie 
większe możliwości od. flagowego 
produktu Gravisa, karty Ultrasound 
Max. Siła przebicia Gravisa tkwi na- 
tomiast w relatywnie niskiej cenie. 

Co to takiego? 

Nazwy nowych produktów często 
są_ wymyślnymi skrótami. 
Nie inaczej jest z „asem”, 
który rozszyfrowuje się 
jako AUDIO EN- 
HANCE- 

MENT 
CARD, czyli w wol- 

nym tłumaczeniu karta wzboga- 

MIDLjoysticka). Cięcia te pozwoliły 
na znaczne obniżenie ceny. Układ ge- 
neracji dźwięku pozostał nie zmienio- 
ny, udostęnia jednocześnie 32 głosy 
i pozwala odgrywać w stereo 16-bito- 
wą, digitalizowaną muzykę. ACE'a 
można więc dokupić do posiadanej 
karty np. Sound Blaster rozszerzając 
potencjał dźwiękowy komputera. 

Instalacja 
Karta ma charakterystyczną dla pro- 

duktów Gravisa czerwoną wartwę 
ochronną na laminacie, Umieszczono na 
niej wygodne zworki z dłuższym 
uchwytem. Ustawia się nimi adres portu 
karty dźwiękowej (zakres 210h-260h) 
oraz ewentualnie uaktywnia port Ad Li- 
ba (stosowane jeśli ACE będzie wyko- 
rzystywany jako samodzielna kara). 
Z interesujących nas rzeczy jest jeszcze 

|) podstawka pod rozszerzenie pamięci. 
Normalnie karta ma SI2KB, które 
można rozszerzyć maksymalnie do 

| 1MB, ACE'a wkładamy do szero- 
|. kiego stotu. Następnie podpinamy 

załączonym kabelkiem wyjście 
| dotychczasowej karty dźwięko- 

| vcj z wejściem ACE'a, a wyj. 
[JĄ ście ACE'ado głośników. Oba 

(| eniezda są oznaczone, więc 
nie będzie z tym kłopotów. 

| Zapowiadana na. pudełku 
kompatybilność z wszyst- 
Kimi innymi kartami pol- 

ga wyłącznie na zmiksowaniu dźwięku 
płynącego ze starej karty z dźwiękiem 
generowanym przez ACE'a. 

dema i oprogramowanie użytkowe do 
odgrywania muzyki, Zależność ta jest 
ak Ścisła, że nawet programy firmo- 
we załączone na dyskietkach są żyw- 
cem wzięte z pakietu instalacyjnego 
Ultrasounda. Testowana przez nas 
wersja nie jest jeszcze wersją handlo- 
wą, może się więc to zmienić. 

ACE, jako tania karta dźwiękowa 
z syntezą Wave-Table, wypełni istot- 
ną lukę na rynku. Jest to pozycja 
godna polecenia wszystkim fanom 
gier komputerowych. Gravis udo- 
wodnił, że dobry niekoniecznie musi 
znaczyć bardzo drogi. 

Jacek Marczewski 
W pudełku: 
— karta Advanced Gravis Ultraso- 

und ACE 
— oprogramowanie użytkowe pod 

DOSii Windows (5 dyskietek 3.57) 
— 100MB programów demonstra- 

cyjnych (I koyeka) 
— kabel 

Wymagania sprzętowe: 
— procesor 386 lub lepszy 
—MS DOS wersja 5.0 lub późniejsza 
—9 MB wolnego miejsca na twar- 

dym dysku 

Kartę sprzedawać będzie wyłącz- 
ny. dystrybutor produktów Advan- 
ced Gravis na Polskę: 

PMC — Personal Multimedia 
Computers, Warszawa, ul. Emilii 
Plater 47, tel. (0-22) 26-18-89 

Cena: 129$ + VAT tj. ok. 380,- zł 



Amiga 
ALADDIN (A1200) hit! ..--mm-rae...79,00 
AMERICAN POKER hazardowa 18lat..9.00 

DRAGONSTONE roleplayin 
EKSPERYMENT DELFIN. 33.00 
FOOTBALL GLORY pilka nożna....46.00 
FOOTBALL GLORY piłka nożna (A1200)-4850 
FRANKO bijatyka... 
GIEŁDA ŚWIATOWA ekoroniczra...19.50 
HEIMDALL 2 przygodowa . 
HEIMDALL 2 (A1200) przygodowa 61.00 

przygodowa... 
ROBINSON REQUIEM (A1200).......57.00 
ROOSTER zręcznościowa 18, 
ROOSTER 2 zręcznościowa... 
SABRE TEAM komandoi.. 
SABRE TEAM (A1200).. 
SHADOWORLDS. 
SHAQ FU mamma 
SKELETON KREW (A1200) zręczn.52.00 
SKY HIGH STUNTMAN zręczność...21.50 
SOCCER KID zręcznościowa.......41. 
SOCCER KID (A1200) . 
STREET HASSLE bijatyka 
TAEKWONDO MASTER. 

ALONE IN THE DARK1 i2... 
ARNIE 2 komandos. 
BATTLESTORM strzelanina = 

5200 

BURNTIME strategiczna ..........64.00 
BRUTAL FOOTBALL sportowa .. 00 
CORRIDOR 7 doom-podobna. q 
CRAZY CARS 2 Wyścigi... 19.00. 
F-14 FLEET DEFENDER symulator .103.00 
FIFA SOCCER piłka nożna ..........61.00 
GRAND PRIX UNLINITED wyścią...47.00 
HAND OF FATE (PL) przygodowa. 

IMPERIUM GALACTICA strateg. 
INFEFINO...oomesooasowo 
JANOSIK zręcznościowa... 
JAMES POND 2..... 

PACIFIC STRIKE symulator... 
RAMON SPELL HKTÓRCO 
RICK DANGEROUS 2... 14.50 
ROBINSON REQUIEM przygodowa.....57.00 
SABRE TEAM komandośi. „46.00 
SHADOWORLDS „rrnanun23,00 
SOŁTYS. 

THEME PARK ekonomiczna.........79.00 
UNCOVER IT arkanoid 18 lat........23.50 

PRZEDSTAWIONE TYTUŁY 
TO NIEWIELKA CZĘŚĆ 

NASZEJ OFERTY. 
KOMPLETNY KATALOG 
Z OPISAMI I CENAMI 
WYSYŁAMY GRATIS 

Zapraszamy! 

wszystkich naszych obecnych 
i przyszłych klientów 
na tar: „PlayBox” 

w Katowickim „Spodku” 
od 31.03.95 do 2.04.95 

oraz na targi „Multimedia” 
(„infosystem”) w Poznaniu 
od 10.04.95 do 13.04.95 

IBM PC CD-ROM 
7th GUEST POWA zawaraaniam 70.00. 
ALONE IN THE DARK 1, 2, 3.....wkrótce 

CRIME PATROL 2....... 
CYBERIA .... 
CYBERWAR (4 CD) 

FORTRESS OF DR, RADIAKI..... 
HEIMDALL 2 przygodowa 

REBEL ASSAULT gwńczdne wojny... 
FSE OF THE ROBOTS waki robotów 195.00 
SPACE PRATESim..........12000 
SYNDICATE strategiczna. 
SYSTEM SHOCK role płaytng. 

SIDEWINDER zręcznościowa 
STARBALL zręcznościowa. 

TEACHER KILLER tekstowa, 

Amiga C p32 
BLFRED CHICKEN zmmmoaararwc39.00 

ALIEN BREED TOWER ASSAULT..79. 
ARABIAN NIGHTS zręcznościowa..50.00 
ARCADE POCL... 
BANSHEE strzelanina. 

CHAOS ENGINE strzelanina.........56.00 
CHUCK ROCK zręcznościowa.......38.00 
CHUCK ROCK 2 zręcznościowa. 
DEFENDER OF THE CROWN 

FLY HARDER strzelanina 
HEIMDALL 2 przygodowa 
JAMES POND 3........ 
JOHN BARNESS FOOTBAI 
LOST VIKINGS zręcznościowa... 
MICROCOSM. 
PREMIERE zręcznościowa .. 

RISE OF THE ROBOTS walki 

SABRE TEAM...... 
SENSIBLE SOCCER. 

SLEEPWAL KER....ememene 
SOCCER KID...... 
SUPER STARDUST 
SURF NINJAS karate 

ORTOPUZZLE zabawa edukacyjne. 5; 
RALLY SIMULATOR wyścigi. 
ROCK STAR manager 
RODEO GAMES spotoie 
SHE VANPIREŚ.. 
SOCCER 

SZBSESZBESZES WŁADÓŹ tragiczna 

TŁUSTYM DRUKIEM OZNACZONO NOWOŚCI * ABY OTRZYMAĆ SZCZEGÓŁOWY SPIS PROGRAMÓW PRZYŚLIJ KOPERTĘ ZWROTNĄ Z ADRESEM I INFORMACJĄ 

OTYPIE POSIADANEGO KOMPUTERA % PODANE CENY MOGĄ ULEC ZMIANIE * ZAPRASZAMY DO NASZEGO SKLEPU PRZY UL. GEN. ABRAHAMA 4 (d/JÓŹWIAKA) 

OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU MIĘDZY 10.00 A 18.00 * PROWADZIMY SPRZEDAŻ WYSYŁKOWĄ. DO PODANYCH CEN DOLICZAMY KOSZTY PRZESYŁKI 

PRZYJMUJEMY ZAMÓWIENIA TELEFONICZNE I LISTOWNE * POSIADAMY WSZYSTKIE WARTOŚCIOWE GRY I PROGRAMY EDUKACYJNE BĘDĄCE NA RYNKU * 



Podłe działania naszych wrogów, 
wspierane przez nie wymienione 
znazwy (przecież każdy chce żyć) in- 
stytucje, niestety okazały się skutecz- 
ne. W związku z likwidacją tego dzia- 
łu serdecznie dziękuję wszystkim 
czytelnikom za stosy poprawek, a tak- 
że za różnego rodzaju uwagi i po- 
mysły. Mimo zamknięcia tej rubry- 
ki nie ustawajcie w doskonaleniu 
swoich umiejętności, bo lepsze cza- 
sy na pewno nadejdą! 

Andriej Buzow 

COLONIZATION 
Wszystkie poprawki wprowa- 

dzamy do pliku COLONYxx.SAV. 
Bieżący rok zapisany jest pod off- 
setem 1Ah (2 bajty). Tlość złota za- 
pisana jest 21715 bajtów od KOŃ- 
CA pliku i zajmuje 2 bajty. Infor- 
macje o każdym z miast mają roz- 
miar 202 bajtów. Aby dokonać 

zmian wystarczy odnależć nazwę 

1Ah — Petty Criminals 
1Bh — Indian Converts 
1Ch — Free Colonists 

156d Tobacco (2 bajty) 
158d Cotton (2 bajty) 
160d Furs (2 bajty) 
162d Lumber (2 bajty) 
164d Ore (2 bajty) 
166d Silver (2 bajty). 
168d Horses (2 bajty) 
170d Rum (2 bajty) 
172d Cigars (2 bajty) 
174d Cioth (2 bajty) 
176d Coats (2 bajty) 

Zastan statku odpowiadają czte- 
ry starsze bity (0h — sprawny, 1h 
zniszczone żagle, 2h — zniszczony 
maszt, 3h — przeciek kadłuba). 
Cztery młodsze bity określają typ 
statku (0h — pinnace, 1h — sloop, 
2h — barka, 3h — cargo fluyt, 4h — 
merchmant, 5h — fast galleon lub 
frigate (od 1660 r.), 6h — war gal- 
leon, 7h — galleon). Dla przykładu 
wpisanie pod offset 416d warto- 
ści 17h zastąpi pierwszy statek gal- 
leonem ze zniszczonymi żaglami. 

Replay). Pożądaną ilość pieniędzy 
wpisz pod offset 130Fh (4 bajty) 
i nagraj plik poleceniem S "GA- 
ME.ŚC”,08,0400,5B0A. 

10 POKE 56334,0:POKE 1,51 
20 FOR 1=53248 TO 57343:PO- 

KE (1+4096),PEEK(T):NEXT I 
30 POKE 1,55:POKE 56334, 
40 POKE 648,204: POKE 

53272,58 
50 POKE 56576,PEEK (56576) 

AND 252) 
Marcinus, Pułtusk 

SAVEGAMER 
Z przykrością oznajmiam, że z powodu nacisków czynników wyższych oraz rozmaitych insy- 

nuacji, podejrzeń i pomówień rubryka ta uiega na czas nieokreślony zawieszeniu! 

miasta i wybrać odpowiednie prze- | 178d Trade Goods (2 bajty) Poza tym offsety 578d, 580d, 
sunięcie (liczone względem pierw- | 180d Tools (2 bajty) 5824, 586d i pobliskie odpowiada- LEGEND (PC) 

RY 182d Muskets (2 bajty) + ES E szej litery nazwy) BO). ja za mapę skarbów. Zmian dokonujemy w pliku 
Przesunięcie Znaczenie | Ponadto pod przesunięcie 1304 na- Jurek Szczecin | *SAV. 
-2d_ Współrzędna X położenia miasta | leży wpisać FFh, pod 131d — F3h, Pod Faida | Ezedmicdy 
ch oc miasta | pod 132d — FFh, pod 133d — 3Fh, NYET 3 Pierwsza 46h48h _ 2Ah-39h 

= "i p 5 dj Di a AAh-B9h 
298. Liczba mieszkańców (Max.32) | Pod IS - FRh,pod IBSa="O3hco | zmian dokonujemy w pliku GA- | Trzecia TAG lalh 12AJ 139h 
ZE RA EE i ; AREA AA CE MEx.SAV. Pod ofiset 10370d na- | Czwaria |C6h-IC8h IAAh-IBSh 

lożna wykorzystywać kody leży wpisać 514Dh i kłopotów z ka- | Żeby mieć dużo kasy wystarczy 
GEL CA do lh oraz Friz IERO pliku Pr. | 5% mieć już nie będziesz. wpisać pod odpowiednie offsety 
62 584 Zawody mieszkańców ATESESAW, Trąbka, Tychy WEEE FFh. Kody przedmiotów 
00h — Expert Farmers Offset Zi r I. 

01h Master Sugar Płanters 3920 Ilość statków (max. B) STEEL THUNDER (C-64) Marcin Szkudlarek, Pleszew 
0%, Ę Wj RRS 238d-240d Stan własnego konta Wszystkie dane zapisane są F-15 2 (PCJ 

5; o 242d-244d Ilość akrów ziemi ika Ż Ź m 
04h — Expert Fur Trappers 246d-247d Ilość złota u kupca e IE. Br z ŻĘ, BA Zmi: 3 l ) i 05h — Expert Lumberjacks Gd Tytwty hiszpańskie ją ksywę w pliku. 14 bajtów za mian dokonujemy w pliku 
06h — Expert Ore Miners 00h = Letlerofmarque | pierwszą literą wpisany jest twój | HALLFAME. 
ERA 01h — Ensign stopień, 15 — medale (2 baj Pod offset 30d wpisujemy OGh, 
OR Mala Didiera Fa Ę ez? — liczba wykonanych mi a pod 31d— IFh co daje najwyższą 

OAh — Master Wesvers 04h = Colonei ty), 23 — rany jakie odniosleś (2 ierś pełną medali. 
0Bh — Master Tobacconists 05h — Admiral bajty), 25 straconych czol- 
A 06h — Baron gów (2 bajty), 27 - długość służby CENTURION (PC) 
RR Mase RI hs GH A (2bajty), 29 ilość punktów (12baj- |  Wpliku x.CSV odnajdujemy na- 

OFh — Master Gunsmiths 09h — Duke tów). zwę jednego z legionów. 14 bajtów 
10h — Firebrand Preachers 2d Tytuty angielskie Secam, Gdańsk | za pierwszą literą nazwy znajduje 

AE - a" LI3d Tytuły francuskie się typ legionu (2 bajty — 0000h — 
EYE Sokia a IE OIL IMPERIUM (C-64) Inf;0001h — Cav; 0101h — Army), 
16h- Sessoned Scouts WEÓRA Po uruchomieniu poniższego | 6 bajtów za pierwszą literą — ilość 
18h — Jesuit Missionares 01h - Żonaty programu wczytaj plik GAME.SSC | piechoty (2 bajty — nie przekrocz 

19h — Indentured Servants 416d-423d Stani rodzaj statku i przejdź do monitora (np. Action | wartości maksymalnych ), a8 baj- 

1Bh Crystal Boots 36h Aniber Ring 51h Death Blade 6Ch Amber Wand 96h Moon Crystal 
1Ch Cloud Boots 37h Gauntlets 52h Arcane Sword 6Dh Moon Wand 97h Chaos Crystal 
1Dh Leather Buckler 38h Chaos Gauntlets 53h Doom Blade 6Eh Cloud Wand 98h Dragon Crystal 

1Eh Buckler 39h Serpent Ring 54h Blood Axe 6Fh Dragon Wand 99h-9Ch Corpse (kolej-| 
1Fh Arc Shield 3Ah Cloud Ring 55h Vorpal Blade 70h Serpent Wand nych postaci) 
20h Battle Bane 3Bh Dragon Ring 56h Slugęer 7Ih Sun Wand 9Dh Serpent Potion 

[06h Cloud Helm 21h Iron Shield 3Ch Blood Ring 57h Crystal Blade 72h Crystal Wand 9Eh Power Potion 
|07h Angel Helm 22h Golden Shield 3Dh Sun Ring 58h Ancient Staff 73h--82h Scroll 9Fh Cloud Potion 
|O8h Dragon Helm 23h Bane Shield 3Eh Stealth Ring 59h Mystic Axe 83h Cravern Image A0h Moon Potion 

09h Holy Helm 24h Dragon Shield 3Fh Moon Ring 5Ah Mystic Sword 84h Holy Relic Alh Antber Potion 

|OAh Winged Helm 25h War Shield 40h Mithril Gloves 5Bh Mystic Dagger 85h Skull Key A2h Serpent Potion 

|OBh Serpent Helm 26h Serpent Shield 41h Battle Gloves 5Ch Mystic Staff 86h Iron Key A3h Hero Potion 
JOCh Hero Helm 27h Heron Shield 42h Dagger 5Dh Bag of Bat Wings 87h Bronze Key Adh Golden Potion 

|ODh War Helm 28h Robes 43h Short Sword SEh Bag of Gold 88h Silver Key ASh Serpent Potion 

|OEh Doom Helm 29h Leathers 44h Staff 5Fh Bag of Sulphur 89h Gold Key „AGh Bronze Potion 

[OFh Chaos Helm 2Ah Chain Mail 45h Broad Sword 60h Bag of Roots 8Ah Diamond Key ATh Dragon Potion 
10h Death Helm 2Bh Plate Mail 46h Mithril Dagger 61h Bag of Crystals 8Bh Crystal Key „A8h Serpent Potion 

11h Sun Amulet 2Ch Bracers 4Th Battle Staff 62h Bag of Venom Sacs _ BCh Azure Key A9h Hom 
12h Moon Amulet 2Dh Mithril Chain 48h Battle Axe 63h Bag of Ugly Teeth 8Dh Emerald Key AAh Lyre 

13h Serpent Amulet 2Eh Arcane Bracers 49h Mithril Blade 64h Bag of Berries BEh Ruby Key ABh Mandolin 

14h Aniber Amulet 2Fh Mithrił Plate 4Ah Mithril Sword 65h Bag of Fiery Claws  8Fh Topaz Key ACh Harmonic Lyre 
15h jon Amulet 30h Stealth Bracers 4Bh Mithril Axe 66h Amber Staff 90h Ornate Key ADh Crystal Mandolin 

16h Cloud Amulet 31h Blood Leathers 4Ch Blood Axe 6Th Moon Staff 91h Dark Key AEh Diamond Hon 

17h Leather Boots 32h Crystal Chaim 4Dh Heron Blade 68h Crystal Staff 92h Moon Key AFh Battle Horn 

18h Iron Boots 33h Crystal Plate 4Eh Hero Staff 69h Serpent Staff 93h UnKey B0Oh Arcane Mandolin 

19h Elf Boots 34h Holy Crystal 4Fh Death Axe 6Ah Sun Staff 94h Permit Bih Angel Harp 

1Ah Golden Boots 35h Leather Gloves 50h Stealth Blade 6Bh Dragon Staff 95h Serpent Crystal B2h Mixing Bowl 

SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa 



tów — ilość kawalerii (2 bajty nie | 35d EVEL I 37d LEVEL SIMCITY 2000 

przekrocz maksymalnej wartości). | 414 EXPERIENCE I (3 bajty) 40d EXPERIENCE (3 bajty). W momencje gdy zabraknie ci 
Ponadto od 123 bajtu za pierw- | UWAGA. Jeśli postać jest dwu- | pieniędzy nagraj grę i do save wejdź 

EYE OF THE BEHOLDER (PC) | sza literą imienia postaci zapisana | klasowato są inne przesunięciadla | przy pomocy dowolnego DISK 

W pliku BOBDATA.SAV od- | jest zawartość plecaka — 14 pozy- | LEVELi EXPERIENCE: EDITORa. W offsecie 39 (hex 27) 

najdujemy imię postaci. Przesunię- | cii po 2 bajty każda. Kody przed- |  38d LEVEL 2 zmień zawartość z 00 02 42 20 na 
zjemy imię pox h S/Lnpra : 

cie liczone jest od początku imie- | miotów podane są w tabeli poniżej. |  44d EXPERIENCE 2 (3 bajty) | 7F 02 FF FF. Masz teraz 

nia bohatera. 37d LEVEL 1 2.000.000.000 $. Na jakiś czas po- 
Przesunięcie Znaczenie A EVE OF BEHOLDER 2 [PC] 40d EXPERIENCE | (3 bajty) | winno wystarczyć. 
1id STRENGHT (4 bajty) Zmian dokonujemy w pliku Neros, Tomaszów Lubelski Piotr Frąckowiak 

tę O EBOM (tej ya EOBDATAx.SAV. Przesunięcie K 

J9d DEXTERITY (2 bajty) | Fczone jestod pierwszej literyimie- |  LANDS OF LORE 
id CE A z , W save, na offsecie 

CHARISMA (2 bajty, rzesunięcie Znaczenie hex FE 

ża Madmunit IZASTRENGHT bay) __ | je intowacj o loki „BEATKĄ lot Ś 
27d ARMOR CLASS 164 INTELIGENCE (2 bajty) "| twego złota, Wystarczy _ © 
34d LEVEL. ISDNISDOWZU SJ wpisać tam liczbę 
37d EXPERIENCE (3 bajty). | 204 DEXTERITY (2 bajty) GAME (SEZ ECJĘĆ: 
UWAGA. Jeśli postać jestdwu- | 224 CONSTITUTION (2 bajty) | zycji 1113), by uzyskać Ę 

klasowa to są inne przesunięcia dla | 244 CHARISMA (2 bajty) AGONEGIE zi: 
LEVEL i EXPERIENCE: 26d Maximum HP (2 bajty) "Wojciech Pii D fojciech Pisula 
334  LEVEL2 r 28d Aktualne HP (2 bajty) ANĄ Mn 
374 EXPERIENCE 2 (3 bajty) 30d ARMOR CLASS (©XENOS 

EYE OF THE BEHOLDER 
"0001h LEATHER ARMOR 005% AXE ROCK. 010Aż POTION OF EXTRA HEALING 015DA 'SEVERIOUS' +5 

(002% ROBE 0056h HELMET QUABR PLATE MAIL O10Bk CLERIC SCROLL OF RAISE DEAD  OLSEh HELMET 

"0003h STAFF 0055 AXE O0ACh DWARVEN KEY 010Ch RUBY KEY ©15FR PALADIN HOLY SYMBOL 

QU$Ak RATIONS, OQADŁ: MAIL O10Dk DRÓW KEY O160k SHORT SWORD 

"0005b SHORT SWORD Q(5Bh MAGE SCROLL OF SHIELD  QDAEh CURSED AXE -3 OKCIEb JEWELED KEY 016ih PALADIN HOLY SYMBOL 

00$ChŚLING QUAFh CURSED SLING -3 010Fh MAGE SCROLL OF SHIELD 01626 LEATHER ARMOR 

ARR( OUBOR KEY OLI0k WANDOF LIGHTNING O163h LEATHER BOOTS 

*(008h CLERIC HOLY SYMBOL QUSEh RATIONS Q0BIh RING OF FEATHER FALL 01h CURSED PLATE MAIL OF GREAT OI6ŚŁIRON RATIOŃS 

_0009h LEATHER BOOTS "Q05Fh POTION OF "(62h MAGE SCROLL OF INVISIBILITY 10 BEAUTY -3 0165b SHORT SWORD 

"O00Ah IRON RATIONS ROCK (0B3h KEY )112b FLAIL 0166 CLERIC HOLY SYMBOL 

006Ib MACE QUB:h CLERIC SCROLL OF PRAYER kinia zi BE 0167 LEATHER ARM 

Q0I2h POTION OF GIANT STRENGHT "0062h MACI QUBSb BOOTS GLI4h 0168h LEATHER BOOTS 

0013h BLUE GEM 0063K 00B6-BFR KENKU EGG OLIRSCEFTER OFKINGY MIGHT O169h IRON RAT 

O0I4h SKULLKEY 06h CHAINMAIL 00C0-CIh DWARVEN KEY 0116h MAGE SCROLL OF ICE STORM O16Ak DAGGER 

0015 WAND OFFROST 0065 SHIELD 00C2h MAGE SCROLL OF HOLD PERSON A OZEY Hoa izeć 

Oli OLL 0066h ARROW ©0C3b STONE RING 01184 DROW | I6Ch LOCKPICKS 

Q0I7 RING OF SUSTENANCE '0067-68h IRON RATIOŃS 00C<h ROCK GII CLERICSCROLLOF DETECTMAGIC SEKE RATIONS 

_ODI8h RING OF FEATHER -0063h POTION OF HEALING DOCSb CLERIC SCROLL OF DISPEL MAGIC OLIAŁ POTION OF POISON. 

0019 RING OF PROTECTION +2 006A-6Bk BLUE GEM O0C6b CLERIC SCROLL OF CURE SERIOUS eo ORNE! IGP 

ODIAh ADAMANTITE DART +5 006Ch ARRÓW QQCJR KEY QLIC-IER. OT CLERIC HOLYSYNBOL 

0DIB-1Dh SCROLL J6D-6Eh MACE OOCEh DWARVEN SHIELD +1 QF DROWKEY Q17Ih LEATHER ARMOR 

ODIEh IRONRATIONS 006Fh MAGE SCROLL OF DETECT MAGIC 00CFAROCK 'LERIC SCROLL OFDISPLEY MAGIC 0172 DAGGER 

IFh PALADIN HOLY SYMBOL "0070h 'BACKSTABBER" +3 00DOh MACE +3 OI21h CLERIC SCROLL OF CURE SERIOUS 0173b RATIONS_ 

O020h WANDOF SILVIAS OUTIRRATIONS Q0DIRBI '0122h MAGE SCROLL OF INVISTBILITY __ ©174b POTION OF SPEED 

rne 05 QUDŻh WAND OF MAGIC MISSILE 123% CLERIC SCROLL OF FLAMEBLADE 0175-77h ARROW 

0073k RATIOŃS OUD3Ł DWARVENKEY 01244 CLERIC SCROLL OF PROTECT EVIL 0178 DWARVEN KEY 

SE CONNIESION ANDLETTEROEMA. Q014h POTION OF HEALING Q0Dsh RING OF ADORNMENT 0125 MAGE SCROLL OF ARMOR 

RQUE "0075h ROCK ©0DSŁCLERIC SCROLL OF FLAME BLADE 01264 DROW SHIELD +3 )17Bh POTION OF EXTRA HEALING 

0024h AXE 0076 CLERIC SCROLL OF FLAME BLADE  00D6h MAGESCROLL OF FIREBALL 0127 CLERIC SCROLL OF RAISE DEAD 017Ch ADAMANTIIE DART +4 

0025 DAGGER 007 ROCK 00D7h CHIEFTAIN HALBERD +5 '0126k DRÓW BOOTS )17Dh DAGGER 

0026h DART -0076h BLUE GEM OUDEh IRON RATIONŃS fp > AMAN '017E-30h ORB OF POWER. 

0027 ADAMANTTTE DART +4 0079-7AR RATIONS ©0D9h NEKLACE OF ADORNMENT [2h SPEAR JI8Ik RED GEM 

0028h HALBERD 007Bh ARROW O0DAR CLERIC SCROLL OF BLESS OBRY Ocena, RE 

0029h CHAINMAIL 007CHROCK ©UDBh ARROW Q12Ch SCROLL OF RAISE DEAD 0184 RINGOF ADORNME! 

0C2AŁ HELMET 0G7Dh LONG SWORD "OQDCŁCLERIC SCROLLOF PROTECTEVIL M0” 012Db CHAINMAIL OIE5h NECKLACE. 

O02Bh DWARF HELMET O0TEh WANDOF MAGIC ©UDDh CLERIC SCROLL OF REMOVEPPA-  O12Eh ROCK Q186h WAND OF FIREBALLS 

OC2Ch SILVER KEY Q0TFh ARROW RALYSIS 012Fh DWARVENKEY 0187 ORB OF POWER 

ae * 0060h MACE OUDEh CLERIC SCROLL OF SLOWPOTION 0130 PLATE MAIL 0188h POTION OF SPEED 

Q081h RING +3 OUDFRCLERIC SCROLL OF CREATEFOOD  OL3ih POTION OF POISON 0189-8Bh ORB OF POWER. 

OFICURSEDLO JNG SWORD -2 '0062h DWARVENKEY Q0ECh KEY "01323 WANDOF FROST W oną 

0030h POTION OF EXTRA HEALING Q06żh ARROW QIETh LUCK STONE MEDALION O133h CLERIC SCROLL OF FLAME BLADE 0l< 

Q031h 'GUINSOO" +4 0084h RING OF ADORNMENT QJEŻA RING +2 OI34h CLERIC SCROLL OF CURE CRITICAL. 1 KGLPOTION OE 

-0082h RED GEM 0085h ROCK OJE3-EGh ARROW 0135k WAND OF STICK GS NAND OFMACICMISSLE 

0083h ORB OF POWER RCA OIE7A 'SLICER" +3 0136 STONE HOLY SYMBOL 0196: DAGEER 

'0034h DWARVEN HEALING POTION O(JESh BRACERS +3 0131-38h ARROW 0199% STONE SCEPTER 

OB$h ROCK +1 Die BŁEONON | POTIONOF CURE POISON OUIESh RINGOF WIZARDRY 013% SKULLKEY 019Ak STONE DAGGER 

|POTION OF EXTRA HEALING Q08Ah MEDALION OF ADORNMENT" QUEAh MAGE SCROLL OF FEAR O13Ah RINGOF FEATHER FALL 0198h STONE MEDALION 

jb RATIONS 006Bh ROBE KEY 013Bk POTION OF GIANT STRENGHT 019Ch STONE NECKLACE 

Q088h FANCY ROBE GOŚCI -DRÓW CLEAVER" kj QUECh BANDED ARMOR "01304 CLERIC SCROLL OF FLAMEBLADE  019Dh STONE RING 

0035h ROCK. O0EDh STONE SC QXIED-EFh ARROW ©ISDRCLERICSCROLL( |PARALIS 0 I9Eh STONE HOLY SYMBOL. 

OBAJ esicy OQ8Eh WANDOF FROST Q0Flh DROW KEY OISE CLERICSCROLL OF POISON 019Fh STONEORB 

003Bh MAGE „OE DETECT MAGIC O08Fh POTION OF HEALING OUFIh MAGESCROLL OF LIGHTNING BOLT _ 013Fh MACE SCROLL OF CONE OF COLD O1ACh RATIONS 

GACISPEM "0050h MAGE SCROLL OF FLAME ARROW KEY 0140 WAND OF LIGHTNING" OLAIh AXE 

003Dh STAFF W QJF*h POTION OF HEALING 014ih LUCK STONE MEDALION OLA2h RATIONS" 

O03Eh STONE MEDALION 1-94 IRC OUF<Ł DRÓW KEY "0142 CLERIC SCROLL OFRAISEDEAD — O1A%h IRONRATIONS 

O(SFhRATIONS ORSLDWARYEN HELMET kę ię O ACEI 0143k SHORT SWORD Q1Aśh AXE 

"0040h HALFLING BONES 0096h DWARVEN SHIELD 0145 EE QLA5% POTION OF 

0041h LOCKPICKS (AE GERRUBYKEY 0145h ORB OF POI IA BIRPOTIONC CURE POISON 

Rt ROCK +1 OCE KCYCG o PASEIEAD bi ROLYS' 

0043h DART +2 OBRA O0F9k WAND OF STICK 0147-48h ROCK +2 )LB3h SPELLBOOK 

„RAJ Ah ROCK SHIELD 0145h 'SLASHER" +4 OBA BEE | ADAMANTTTE DART +4 

ROCK (DACIE sc oFRLDYEAOK  QUFBh CLERIC SCROLL OF PRA? Ol4Ak BANDED ARMOR +3 ©IBEh POTION OF VIT/ 

AXE IRATIONS OQFCH CLERIC SCROLL OF NEUTRALPOISON _ 014Bh RINGOF ADORNMENT OLBFh MAGE SCROLLOF VAMPIRICTOLCH 

(049 ARROW GODŁSPEAR O(FDRCLERIC SCROLL OFCURE CRITICAL _ 014C: MAGESCROLL OF HOLD MONSTER  0ICOk DAGGER 

Ga: RE LALKA Q0FEh MEDALION OF. O14Dh CLERIC SCROLL OF RAISE DEAD  O1CIb RATIOŃS 

"O09Fh CLERIC SCROLL OF; | RING OF ADORNMENT 014Eh IRON RATTOŃS JICZh AXE 

(04C-4Dh RATIONS ODAOh MAGE SCROLL OF HASTE 0160h RINGOF SUSTENANCE O14Fh PE 01C3-C5h HELMET 

bł ODAIh. RATIOŃS 0101k "NIGHT STALKER" +3 OL50h "FLICKA" +5 01C6-08k RATIONS 

O0XFhRED GEM "(GAZ CLERIC SCROLL OF DETECT MAGIC 0102h CLERIC SCROLL OF HOLD PERSON  0151h DROWKEY 01C9-CAhMACE 

AXE QXUA3h IRON RATIONS 0108h ROCK +1 0152-56 HUMAN BONES OICBŁ BLUE GEM 

0051h POTION OF GIANT STRNGHT 0GUA4h LONG SWORD Q104h RUBY KEY 01574 RING OF PROTECTION +2 Q1CCh POTIOŃ OFEXTRA HEALING 

2h RATJONS OQASh IRON RAT p CWCEAOAÓW 01584 BRĄCERS +2 01CDh POTION OF GIGANT STRENGHT 

ROCK / COMMISSION AND LETTER OFMARQUE  O106h DRÓW : 105 LEATHER ARM( 0ICEh AXE 

005dh RATIONS Q0IA7h POTION OF POISON 01074 DROW 0ISAh SPEAR: OICFh CHAINMAIL 

BOW Q0ASh IRON RATIONS OMB CERICSCHOLL OE PROTECTEVIL OISBh PLATE MAIL O1DCh DWARF HELMET 

0056h STONE DAGGERS O0ASh MAGE SCROLL OF DISPELLMAGIC 010% DROWBOOTS JI$Ch SHIELD 

ul. Wronla 35/37, tel (022) 201-261 w. 550, tax (0 22) 209.309 SSJKGB 61 



Mode 

— przekręty — MK — Moralny 
Kombajn; Syndicate — Utykacze, 
Syn bił tatę; Fury of the Furries — 
Furman i Furmanka; Star Trek — 
Stary trik; Battle of Britain — Bitwa 
o Brytfannę; Future Wars — Woji 

o Futro; Rise of the Dragon — Ryż 
Doktora Egona; Power Monger — 
Silny Mongoł; Fire £: Ice — Dzia- 
dek Mróz i sztuczne ognie; Tajem- 
nica Statuetki — Zakonnica i Drażet- 

Zabójstwo Smerfetki; Deuteros 
— Belt i Eros; Body Blows — Wy- 
buchające chłopy; Magic Carpet — 
Magia Skarpet; F-18 Hornet — 
Osiemnaście Lornet; Champion 
Boxing — Szampon boski; Samurai 
Warrior — Sam orał wariat; Back 
to the Future — Powrót do ciemno- 
ty; Salomons Key — Kijem Salo- 
mona; Samurai Trylogy — Sam oraj 
trzy morgi; Saper — Raper; F-15 
Strike Eagle — Piętnastu Strajkują- 
cych Orłów; Kult — Kazik; Elec- 
tric Guitars — Elektryczne Fujary; 
Jaffar — Kafar; Quest for Glory — 
Keks i Pomidory; Wolfpack— Pacz- 
ka dla Wilka; Rooster — Toster; 
War in the Gulf — Wrzątek w zato- 
ce; Kajko i Kokosz — Dwa Geje; 
SpeedBall 2 — Dwa Szybkie Jaja; 
Tank Symulator — Dystrybutor Pa- 

liwa; Tie Fighter — Herbaciany Wo- 
jownik; Star Force — Ojciec ma For- 
sę; Para Academy — Kilka Akade- 

; MetalMania — Tokarz przy pra- 
cy; Heart of China Serce Czajni- 
ka; Dark Sun — Mroczny Sum; Ope- 
ration Blood — Transfuzja; Narco 
Police — Ćpający Policjant; Karate- 
ka — Bari Apteka; Jacky Wilson — 
Walduś Wkrętak; Ghost'n"Goblins 
— Gość na Gobelinie; Point X Róg 
Brzeskiej i Capri; Super Cobra — 
Symulator Kaytecka; Commando 
— Stirlitz i Kloss; The Incredible 
Machine — Nieprawdopodobny 
Złom; Virtuoso — Fiddler on the 
Roof; B—17 — Siedemnaście Literek 
B; 

—0 KGB — Katolik Goni Babcię, 
Katolicżce Goli Bartek, Klarowny 
Gulasz Bezmięsny, Klasyczny Gra- 
nat Barowy, Konferencja Głupich 
Bałamutów, Krowa Gnębi Bałwa- 
na, Klub Graczy Bezlitosnych, Ka- 
pela Gadatliwych Bambusów, Kro- 
nika Greckich Biegaczy, Kasia 
Gwałci Bartka, Kamil Glanuje Bry- 
zeldę, Która Godzina Belzebubie, 
Kto Goni Befsztyk, Kancelaria Gry- 
zipiórów Bezmózgich, Kolejny 
Grzech Babuni, Kat Goni Beatę, 
Krzyś Golnął Brandy, Kompania 

Grenadierów Bezjajecznych, Ka- 
wał Godny Borsuka, Katalizator 
Gnojówki Biskupa, Kilo Giga Baj- 
tów, Koniki Gonią Babki, Kurczak 
Godzilla Bombarduje, Kanibal Gry- 
zie Babcię, Kangur Goni Brzucho- 
mówcę, Kogut Gryzie Bambosze, 

Suchotników, Szmaciane Sanki, 
Selawi Skinie, Sraka Skorpiona, 
Skrawek Syfa, Sen Skarpetki, Sta- 
ra Spiralka, Sex Solowy, Szczątki 
Siwego, Siusiaczek Samochwały, 
Smród Sportowca, Same Sekrety, 
Syfiasty Szeryf, Sexi Sromy, 
Spuchnięty Siusiorek, Szałas Sta- 
szica, Samorząd Szkolny 

— o wyrazach z „q” — Qm, Qń, 
Qq. Qrde, Qba, Qra, Qqłka, Qgryq, 
Sqrwiel, Sqnx, 

— varia — Pijany żyje krócej, ale 
widzi dwa razy więcej; Siała baba 
mak, bo lubiła ciszę; Gdyby PC 
nie skakał, to by mu dysk nie wy- 
padł; Mam 13 lat i jestem, mówią 
mi, że jestem mądry: Heloł hepi 
pipul!; See ya, jak mówią w Abcha- 
zji; Sprzedam skarpetki przetarte na 
plecach: Kupię wibrator z napę- 

Komar Gwal- dem jądro- 
ci  Bawoła, wym; Atari 
Kloss Gnębi pisze się 
Brunnera, Ka- przez „o* 
płan Glanuje zamknięte; 
Bezbożnika, Plemnik też 
Którędy Gali- człowiek 
no Biegniesz?, i chce żyć; 
Kręte Gęste Życie jest 
Bagno, Komi- jek pielucha 
tet  Głupich dziecka: 
Brzdąców, krótkie i za- 
Kocham Gołe srane; Kto 
Babki, Klub pali klubo- 
Genialnych we ma jaja 
Bajerów, Ko- dębowe; 
naj Gdy Biją, Kończę, bo 
Krwawa Ga- mi siorbat- 
zetka Bractwa, ka stygnie; 
Kolorowa Ga- Supery, al- 
zetko-Bajka, bo  śmiet- 

- o SS - nik, wybór 
Stary Straszy. Sonda Szpiegowska, 
Sen Stonogi, Sapiący Szowinista, 
Smutny Sex, Sranie Solo, Siedmiu 

należy do ciebie; Gdzie dwóch się 
bije, tam trzeci może dostać; Daj mi 
numer buta, a ja uszyję ci spodnie 

NAGRODY ZA ROK 1994 ROZDANE! 
omputerowym przemyśle rozrywkowym, czyll po prostu w grach, od kilku lat rolę „Oskarów” pełnią przyznawane corocznie 

ragid A ECTS Ha Awards. Przydzielono już nagrody dla najlepszych firm i za najlepsze produkty w 1994 roku; będą one rozdane 26 

marca w Londynie, w Kensignton Roof Gardens. W tegorocznym wydaniu organizatorzy docenili znaczenie SECRET SERVICE w Eu- 

ropie Wschodniej i mieliśmy okazję brać udział w głosowaniu. Znamy już wyniki końcowe, którymi chcemy się z wami podzielić. 

Nagrody będą przyznane w dziewię- 
ciukategoriach, które mają być reprezen- 
tatywne dla aktualnego oblicza europej- 
skiego rynku gier komputerowych i kan- 
solowych. Składając nasze nominacje 
kierowaliśmy się przede wszystkim osią- 
gnięciami i jakością produktów danych 
firm, na dalszym miejscu biorąc pod 
uwagę wyniki w sprzedaży czy nagło- 
śnienie produktów. W głosowaniu bra- 
ły udział redakcje czasopism z calej Eu- 
ropy oraz czytelnicy i telewidzowie za 
pośrednictwem wybranych tytułów. 

W kategorii wydawcy roku nagrody 
przyznano firmom: 

1. 

My głosowaliśmy na firmy: BULL- 
FROG, MICROPROSE, BLUE BYTE, 
ACCEŚSi LOOKING GLASS. 

62  SS/JKGB 

W kategorii najlepszej kampanii rekla- 
cyk irmy LA zwyciężyły: 

ca VRGN © 
3. MORTAL KOMBAT 2 
4. RISE OF THE ROBOTS 
5. DONKEY KONG COUNTRY 
Nasze głosy oddaliśmy natomiast na; 

VIRGIN, RISE OF THE ROBOTS, MI- 
CROPROSE, OCEAN i 3DO. 
W kategorii producentów oprogra- 

mowania Europa postanowiła wyróż- 
nić następujące firmy: 

1. NINTENDO 
2. VIRGIN 
3, ELECTRONIC ARTS 
4. MICROPROSE 
My_ natomiast głosowaliśmy na: 

ELECTRONIC ARTS, MICROPRO- 
SE, TEAM 17, SSI VIRGIN. 
W następnej kategorii, za największą 

innowacyjność, rewolucyjne techniki 
i nowe osiągnięcia uhonorowano: 

5.INTERPLAY 
W tej kategorii nasze głosy padły na: 

BULLEROG, ORIGIN, ACCESS, TE- 
AM 17, CRYO. 

W kategorii najlepszych produktów 
multimedialnych i edukacyjnych na- 
grody otrzymały: 

1. CREATIVE WRITER 
2.ENCARTA. 
3. LIVING BOOK SERIES 
4. CINEMANIA.. 
5.COMPTON'S ENCYCLOPAEDIA 
Nasze głosy były w tej kategorii na- 

rodowo- dziecięce, głosowaliśmy miano 
wicie na SUPER MEMO i KID PIX 2. 

Kolejna kategoria dotyczyła gier na 
konsole. Tutaj najlepsze o okazały się: 

1. EARTHWORM 
R DONKEY KONGCK COUNTRY 

3.FIFA SOCCER'95 
4. NEED FOR SPEED. 
5.MORTAL KOMBAT 2 
Nasze głosy: MORTAL KOMBAT 

2, LION KING, DONKEY KONG CO- 
UNTRY, NBA JAM i MEGARACE. 

W kategorii (uwaga!) najlepszej gry ro- 
ku czołówka przedstawia się następująco: 

1.DO0M2 
2. WING COMMANDER 3 
3. LITTLE BIG ADVENTURE 
4, MAGIC CARPET 
$.TIE FIGHTER 
Nasze głosy oddaliśmy natomiast na: 

UFO ENEMY UNKNOWN ,SIMCITY 
2000, THEME PARK, DOOM 2i F-14 
FLEET DEFENDER. 

W następnej kategorii, wyróżniającej 
najbardziej znaczącą dla Pie Tee 
mę szętow, nagrał otryni 

n DO 
3.SEGA MEGADRIVE 

SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa 



i kamizelkę: Jadę na rowerze, na 
kierownicy mam radio, ręce trzy- 
mam z tyłu — muzyczna jazda bez 
trzymanki; Poszedł facet do szew- 
ca i dostał z buta; Dziadek wziął 
udział w zawodach balonowych 
i nieźle wypadł; Pytam się w kio- 
sku o gazetę dla gestapowców, a ta- 
ka krowa wywala na mnie te swo- 
je patrzałki i mówi, że II wojna już 
się skończyła!; A jeśli chodzi o wy- 
boru prezydenckie, to na pewno 
nie oddam głosu na tego wypierd- 
ka społecznego ...wskiego, czy jak 
mu tam leci; Padam przed Twoim 
ołtarzem Galino, rozkładam ręce 
w geście bezradności, dopomóż 
mi, a złożę Ci w ofierze dwadorod- 
ne jaja!; Kocham was jak Alaskę, 
jak Always swą podpaskę, jak trak- 
tora maskę, jak golaskę z boba- 
skiem, jak anioła bies i jak koń 
owies, jak moją życia drogę, jak 
posadzkarz podłogę, jak jogin jo- 
£ę, jak pies... Do diabła bardziej 
was kochać nie mogę!!!; Hasło dla 
doomnych ludzi: W końcu to mio 
muc w tuowiu ómieścić komóś fónt 

ończę, bo idę doić kro- 
wy!;, Małżeństwo jest jak zamó- 
wienie w restauracji: twój wybór 
wydaje ci sie idealny, dopóki nie 
ujrzysz, co dostał facet przy są- 
siednim stoliku!; Spotkałem elek- 
tryka, ale bałem się odezwać do 
takiego intelektu; Kałuża — Akwen 
pozbawiony znaczenia strategicz- 
nego; Rzeka — Przeszkoda tereno- 

wa o wilgotności 100%; Łyżka — 
Naczynie składające się z pojem- 
nika zupnego i chwytaka; Jest za- 
rąbczaście; Czołem o wielcy bo- 
gowie Niflheimu, szlachetni Wi- 
kingowie znad sekretnych fior- 
dów!; Spanie — kliknięcie na łóż- 
k 

4. PLAYSTATION 
5.POCD-ROM 
My natomiast za najważniejsze uznac 

liśmy: PC CD-ROM, 3DO, PC 486 
iCD3 2. 
W ostatniej kategorii uhonorowano 

produkty, które można nazwać najbar- 
dziej oryginalnymi w swoim rodzaju: 

1. MAGIC CARPET 

4. THEME PARK 
5. DONKEY KONG COUNTRY 
6. BURN CYCLE 
7.KLIK'N'PLAY 
Nasze głosy padły w tej kategorii na: 

UNDER A KILLING MOON, MAGIC 
CARPET, SETTLERS, BATTLE 
BUGS i BLOODNET. 

Słowo komentarza: w doborze tytu- 
łów i firm na listach nagrodzonych wi- 
dać praktycznie same duże firmy i gło- 
śne przeboje. Zaznaczają się silne 
wpływy koncernów na kształtowanie 
gustów konsumentów, przez co na li- 
ście nie znalazły się bardzo dobre na- 
szym zdaniem gry mniejszych firm. 
My głosowaliśmy przede wszystkim 
na produkty dobre, kierując się tym, by 
wybrać gry naprawdę wartościowe — 
takie, w które po pierwsze może grać 
każdy, a po drugie może grać wiele 
dni i tygodni. 

Marcin Przesnyski 

ul. Wronia 35/37 

Poszukujemy 

dystrybutorów 

na terenie 

całego kraju. * meę SG] 
Każda gra z polską instrukcją! 
Nawiążemy kontakt z autorami polskich programów. 

W sprzedaży m.in.: 

Alien Breed Euro Soccer Raty Championships (A1200) 
Alien Breed Tow. Ass. (A+A1200) 5878. Fir Calenge 38a - Soczer Superstars (A1200) 18% 
Apldya 28.06 _ Fantaslc Dizzy 41,48 Superstars 79,30 
Arcade Pool 3294 Fire Force 21/96 _ Super Stardust (A1200) 7984 
Assassin Flight of the intruder 26,84 sui r injs (41200) 28,06 
Back to the Future 3 28.06 _ Fury of the Funes 52,46  Tomado (A1200) 5734 
Body Blows. 24,40 — Gear Works 28,06  Tomado 54,90 
Body Blows + Supertrog Genesia 52,46 Total Carnage 21,96 
+ Overdrive 64,66 — Lords of Time 30,50 _ Trolis (A1200) 25,66 
Body Blows Galactic (A1200) 79,91 Mean Arenas 21,96 Troll 23,18 
Brides of Drakula 28,06 tor 35,38 Uridlum Ii (4+A1200) 3904 
Cards 19,53 Oscar (41200) 28,06 Whizz (A1200) 34,16 
Dangerous Streeets 06 28,62  Whizz 31,72 
Deep Core 21,96 — Overdrive 24,40 — Winter Supersports 23,18 
Demon Blue 1708 Projechx 30,04 Words of Legend 46,36 
Eksperyment Delfin 34,16 ,04 

PC CD ROM 
Animals 51,24 Soccer Superstars Wali of Rome 51,24 
Jeck Nicklaus Golf 51,24 Space Shuttle 124 39,04 
Oceans Below 51,24 Tomado 61,00 Worńós ot Legend 51,24 
Rally Championships 67,10 Ultimate Body Biows 84,18 

Addiction 34,16 Gear Works 28,06 — Suri Ninjas 28,06 
Alien Breed 36,60 a 46 Tornado 57,34 
Arcade Pool 45,14 Oscar 3050 _ Trolis 25,62 
Classic Collection 52,46 — Project-X 59,78 Ultimate Body Blows 79,81 
Dangerous Streets 28,06 Rally Championships 34,77 Valhalla 16,36 
Demon Blue 17,08 _ Silverbali 40,26 Walls of Rome 46,36 
Euro Soccer (06 Soccer Superstars 7930  Whizz 35,38 
Fiight of the intruder 26,84 Stunt Driver 1952 _ Winter Supersports 23,18 
Fury of the Furries 5246 _ Superirog 59,78 Words of Legend 46,36 
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EMira Arcade Game 
Evira (i 
Escape From the Planet 
of the Robot Monsters 
Fernandez Must Die 

BLI [24] 
Alfred Chicken 
All Terrain Racing 

Alfred Chicken 
All waż Facing 

Czysta bragon 

€D32 
cD32 

Footblier of the Year 2 (Dysk) a 
Hero Quest 
Impossamole 550 
Klaot 5,50 

Mega Collection 19,50 
Nightbreed 550 
Pufty's Saga 550 
Puzznic EZ) 
Rodeo Games 

OJ AT266 6800 
Dreamweb Amiga 
Kingpin Amiga 40,00 
Out to Lunch Amiga 37,00 
Seek and Destroy Amiga 39,00 
Worid Cup Year Amiga 77,00 
Zeewolf Amiga 6950 

ST.U.N. Runner 
Skate Wars 
Spy who loved me 550 
Świtchbiade 550 
Teenage Mutant Hero Turties 8,00 
Vindicator 5,50 
Winning Team 15,00 
Winter Supersports 8,00 

Cempaigng 2 PC 98,50 
Dawn Patrol PC_ 98,50 
Dreamweb c 9850 
Evasiv Action PC 49,00 
World Cup Year 94 PC 89,00 
Dawn Patrol _ PCCDROM 100,00 
Dreamweb PCCDROM 100,00 
World Cup Year 94 PC CDROM 

* - Program posiada instrukcję tylko w języku angielskim. 

Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za pobraniem pocztowym. 
Wszystkie ceny podane są w złotych i są cenami detalicznymi, zawierają w sobie podatek VAT, nie zawierają kosztów 
(R Firma Mark$Soft wysyła katalogi po otrzymaniu zaadresowatej koperty zwrotnej ze znaczkiem 
(prosimy RE typ komputera). 

00-968 Warszawa, skr. poczt. 114 

tel. (0-2) 663-93-90 

YCZYEERZXT) 



help 

Galire rezdzi 
zbłąkcearzyrn 

SHADOWCASTER — PO 
Jak załatwić przywódcę zgrai 

w starej kopalni, który nawala mnie 
kolczatką? Odpaliłem w niego 3 
powiewy śmierci Opsisa i waliłem 

goprzez pół godziny bumerangiem, 
a on jak stał tak stoi. Ten sam pro- 
blem miałem z podwodnym kró- 
lem. Gdy doszedłem do tej części 
gry. gdzie się nurkuje Kahpą, gra 
się sknociła, tzn. gdy próbuję zapi- 
sać stan gry na ekranie wyskakują 
cyferki i literki. Czy można coś 
z tym zrobić? Marcin Nowak 
Jedynym lekarstwem na wyska- 

kujące cyferki jest sprawna, legal- 
na wersja gry. Niejasno opisujesz 
miejsce, w którym się znajdujesz, 
ale jedno jest pewne — obu wspo- 
mnianych bydlaków da się usiec 
bez żadnych dodatkowych sztu- 
czek. Bumerang schowaj za pazu- 
chę, bo z jego siłą można tępić mu- 
chy, na herszta wilkołaków z kopal- 
ni potrzebne są czary (w postaci 
pałeczek wands) oraz porządny 

oręż. 

SIMITY 2000 — PO 
Gdy buduję domy, ukazuje mi 

się zamiast domów tylko kwadrat. 
Czy tosą działki, do których potem 
zaczną napływać ludzie? W takim 
razie co zrobić aby zaczęli napły- 
wać? R. W., Środa Wlkp. 

Dać im prąd oraz podłączyć hy- 
draulikę. 

Kiedy należy wpisać hasło do 
przepływa gotówki (SS'15). Piszę 
jei mie. Odzywasiętylko jakiś gło- 
siki coś tam gada. Czy da się skoń- 
czyć tę grę, jeśli tak to jak? Kane 

Hasło działa niestety tylko w jed- 
nej konkretnej wersji gry, która wi- 
dać nie dotarła do Polski. 

SIMON THE SORCERER — PO 
Jak wziąć wodę ze studni koło 

domku wiedźmy, i jakie rzeczy są 
do tego potrzebne? Jak ukraść 
wiedźmie miotłę? Jak z nią gadać? 
Jak otworzyć drzwi nad kopalnią 
drarfów (tam, gdzie była lista zaku- 
pów)? Jak dostać się z drugiej stro- 
ny olbrzyma i co zrobić z drze- 
wem? Karol Kwiatek 
Wody nie weźmiesz, do domu 

wiedźmy wejdziesz normalnie, ale 
miotła (próba jej kradzieży) posłu- 
ży do wywołania czarownicy. 
Drzwi nad kopalnią nie otworzysz 
od strony zewnętrznej. Aby dostać 
się na drugą stronę (obok olbrzyma) 

musisz odpowiednio go sprowo- 
kować tak aby zwalił drzewo. 

THENIE PARK — PG 
Jak postawić wejście do basenu? 

Ziutek 
Może chodzi ci o wodny tor, 

zwyczajnie wzdłuż toru. Możliwe, 
że masz także na myśli basen, któ- 
ry ma za zadanie tylko upiększyć 
park — ten jednak nie służy do żad- 
nych rozrywek. 
Gdy chcę sprzedać park wyska- 

kuje opcja, aby włożyć dysk 4. 
"Tymczasem czwarty dysk jest wła- 
śnie w stacji dysków. Mafioza 

No to klops, piraci spartolili grę, 
albo padła dyskietka. 

Gdzie jest żarówka z wynalaz- 
czością? Szukam tej ikony i nic. 
Niby jest tam coś, co zmienia swój 
kolor na zielony lub czerwony, ale 
nie jest to nic, co byście opisali. 
Proszę o pomoc, najlepiej zdjęcie. 
Hitman 

Poszukaj raczej zaworów i czer- 
wonego płynu, który będziesz prze- 
lewał (to gotówka przydzielana na 
wynalazczość). 

THEME PARK — Amiga 
Dlaczego dzieci nie chcą wchodzić 

do morza, kolejki wodnej, samocho- 
dów, kolejki górskiej? Ted i Nico 
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Dlatego, że nie puściłeś do wej- 
ścia ogrodzonego linkami pasażu 
bądź dlatego. że nie uruchomiłeś 
urządzenia poprzez zmianę ikonki 
światła na zielone. 

Czy na A600 jest możliwość bu- 
dowy wesołego miasteczka w in- 
nym zakątku globu, czy tylko 
w tym co zaczynam? Gdzie jest wi- 
doczne ile zarobiło na siebie weso- 
łe miasteczka? Moją zmorą są śmie- 
cie, ale nie te co leżą na chodniku, 
tylko ich skupiska na trawnikach. 
Jak się ich pozbyć? Gdy nacisnę 
prawym guzikiem na opcje z chod- 
nikiem, a potem lewym to pokazu- 
ją się jakieś wiatraczki i strzałki na 
chodniku. Do czego one służą? 
Wojtyła 

Także na A600 istnieje możli- 
wość budowy wesołego miastecz- 
ka w dowolnym punkcie globu, pod 
warunkiem, że w trakcie prowa- 
dzenia lunaparku w Anglii doro- 
bisz się pieniędzy i będzie cię stać 
na zapłacenie kilku milionów na 
dzierżawę innego terenu. Posiada- 

ne aktualnie pieniądze widzisz pod 
ikonką dolara, zaś wynajmuj sprzą- 
taczy, by pucowali lunapark. Owe 
strzałki są mało ważne, oznakowa- 
ne nimi płytki z drogą mają tę ce- 
chę, że dzieciakom łatwiej space- 
rować, gdy mają wskazane kierun- 
ki. Są one nieco droższe od stan- 
dardowych chodników. 
Zdziwiłem się bo gra jesttylko na 

2 dyskach — ile waszym zdaniem 
powinno być dyskietek? Po uru- 
chomieniu gry zgodnie z waszymi 
wskazówkami, buduję budkę z ło- 
dami i chcę przesunąć ekran, a tu ani 
w prawo ani w lewo. Ravage 

Kupiłeś trefną wersję demo, 
w dodatku kupiłeś ją od pirata, co 
już samo w sobie skłania do udzie- 
lenia ci nagany. Pełna wersja (moż- 
na w niej przesuwać ekran) wyda- 
na została na 6 dyskach w wersji na 
PC przez IPS Computer Group. 
Gdy psuje mi się karuzela i leci 

zniej dymek to dzieci i tak sie krę- 
cą. Czy to znaczy, że i tak będę do- 
stawał jakąś kasę? Striker 

Będziesz dostawał, ale przesta- 
niesz gdy sprzęt eksploduje, dlate- 
go zawczasu wymień karuzelę bądź 
wyślij do niej mechanika. 

TREASURE ISLAND DIZZY — PO 
Jak wziąć woreczek w kopalni 

za głazami? Ja 
Wysadzić głaz dynamitem (dy- 

namit + detonator za głazem). 
"Tylko jedna nazwa się zgadza 

(RUBBER SNORKEL). Oprócz 
tego u mnie jest jakaś pasta do zę- 
bów, minikamera video i full in- 
nych niezidentyfikowanych klamo- 
tów. Poza tym, nie mogę wejść na 
chmurki znajdujące się obok dom- 
ków na drzewie. Gall Anonim 

Wiele przedmiotów jest w tej 
grze zbędne, a co do chmurek to 
spróbuj z innej strony. Nasz opis 
powstał na podstawie wersji na 
Amigę. 

TREASURE ISLAND DIZZY — Amiga 
Jak zebrać monetę na maszcie 

zatopionego statku? Scorpion 
Skacząc z drzew na prawej wy- 

spie. 

UFO: UNKNOWN ENEMY — PO 
Przebadałem już wszystko, 

uzbrajam ludzi w wyrzutnię „small 
Iauncher”, ogłuszam wrogów i po 
zakończeniu misji dostaję informa- 
cję, że nie mam działającego „alien 
containment” i obcy zmarli, pomi- 

mo tego, że w bazie mam dwa 
„alien containment” i 60 naukow- 
ców, Fisher 

„Alien containment" to pomiesz- 
czenia do przechowywania ufoków 
— rozwiązaniem twojego problemu 
będzie ich wynalezienie i wybudo- 
wanie. 

ULTIMA UNDERWORLD 2 — PG 
Na 5 poziomie zamku Lorda Bri- 

tisha jest gem, który przenosi do 
równoległych światów. Przenio- 
słem się do PRISON TOWER, 
KILLORN KEEPi THELOSTCI- 
"TY OF ARDOUNOUS, a dalej nie 
mogę się dostać (kamień nie chce 
mnie teleportować). Jak rozwiązać 
ten problem? W KILLORN KEEP 
dostałem od Altary magiczny szty- 
let z poleceniem zabicia magicz- 
nego „Lurkina”. Gdzie go szukać? 
Traveler 

„Podróżniku”, szukaj nie Lurki- 
„ale Listenera, mniejsza zresztą 

o nazwy. Dopadniesz go w części 
SE poziomu 4 Sewers. Potem wróć 
do Altary i powiadom ją o wyko- 
naniu zlecenia, da ci między inny- 
mi artefakt niezbędny do zdjęcia 
klątwy z Zaginionego Miasta w Ice 

Caverns. Ogólnym celem gry jest 
odnalezienie ośmiu gemów, otwie- 
rających teleporty do kolejnych 
światów. Oto ich kompletna loka- 
lizacja: Prison Tower (poziom 6) 
ma go kapitan straży Borne. W Kil- 
lorn Keep (2) gem ukryty jest za 
sekretnymi drzwiami. W Ice Ca- 
verns (2) leży na skrawku ziemi na 
końcu lodowej ścieżki (S). W Ta- 
lorus (2) leży pośrodku jeziora la- 
wy. W Pits of Carnage (1) posiada 
go Dorstag. W Mage Academy 
otrzymuje się gem po wykonaniu 
ośmiu testów. W Etheral Void (1) 
gem znajduje się wewnątrz gro- 
bowców. W Tomb of Praecor Loth 
(1) jest na NW od miejsca startu. 

UNNERSE — Ania 
Gdy jestem na asteroidzie, ło- 

mem otwieram panel sterujący an- 
teną, żelastwa nie da się wsadzić, 
jedynie płytkę ze scalakami. Co da- 
lej robić by przejść do city? Podaj- 
cie nazwy ikon. Hitter i Hans 

Należy uruchomić komputer 
i użyć opcję uruchomienia przej- 
ścia na Gavric Homeworld oraz 
wyłączyć system wentylacyjny. 

Co zrobić, aby Silphinea otwo- 
rzyła drzwi? Łuczek 

Zniszcz lasery (lusterkiem). 

GEPDĘT GĘEDVICE: NN.RAG Waresauia 
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OLBERT 
Klej AM ZUA- 

ZADZWOŃ LUB POPROŚ LISTOWNIE O KATALOG 

NAJWIĘKSZY WYBÓR GIER 
ZAPEWNIAMY CI DOSTĘP DO WSZYSTKICH PROGRAMÓW 

SPRZEDAWANYCH W POLSCE 

KAŻDY PROGRAM ZAWIERA KUPON KONKURSOWY - NIESPODZIANKĘ! 

SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 

JOYSTICKI KOMPUTERY 
CD-ROMY 
FILTRY MONITOROWE 

DRUKARKI 
DYSKIETKI Dla mieszkańców woj. warszawskiego 
TAŚMY BARWIĄCE i województw sąsiednich. 

KARTY MUZYCZNE na nasz koszt 
KLAWIATURY 

MYSZY Pierwsza wpłata już od 10% 
PUDEŁKA NA DYSKI Maksymalny okres kredytowania 24 miesiące 
STOLIKI KOMPUTERÓWE Oprocentowanie już od 1,6% miesięcznie 
i inne 

PRZYJMIEMY W ROZLICZENIU 
TWÓJ UŻYWANY KOMPUTER ŁĄCZNIE: 

KILKASET 
a zĄŚŃSL ZADZWOŃ 

NAPISZ 



CLASH OF STEEL (opis w SS'14) 
wbrew pozorom nie jest łatwą grą. 
Dlatego, żeby ułatwić wam życie po- 
dajemy ogólne wskazówki strategicz- 
no-operacyjne. 

Wartykule nie opisaliśmy dokład- 
nie wszystkich możliwości sterowania 
skcją gry mających istotny wpływ na 
przebieg operacji militarnych (użycie 
jednostek spadochronowych oraz two- 
rzenie konwojów i desantowanie za- 
okrętowanych wojsk). Popełniliśmy 
również błąd, który teraz naprawiamy 
(niedokładnie opisane opcje — HID- 
DEN i FAVOR z submenu COMP 
z menu wstępnego). 

JEŚLI JESTEŚ HITLEREM 
1. Podczas ataku na POLSKĘ jed- 

nostki fińskie pozostają niewykorzy- 
stane; można ich użyć do zdobycia 
NORWEGII, a później podczas ataku na 
Francję podbić nimi SZWECJĘ, wresz- 
cie na początku ataku na ZSRR zdo- 
być LENINGRAD. Te operacje należy 
przeprowadzić jako desanty morskie na 
OSLO, SZTOKHOLM i LENIN- 
GRAD, poprzedzone bombardowaniem 
portów przez okręty, do czego używa 
się, tak jak przy ataku lotniczym, opcji 
STRIKE. Jest niezgodne z historią, ale 
zato jak uatrakcyjnia grę! 

2. Kiedy atakujesz FRANCJĘ, na- 
wet nie próbuj zdobywać LINII MA- 
GINOTA. Za to atakiem przez BE- 
NELUKX zdobądź PARYŻ. Jeżeli za- 
leży ci na czasie (a powinno!) i chcesz 
szybko założyć rząd VICHY, to pod- 
prowadź swoje jednostki pod inne 
miasta (najczęściej wystarczą dwie 
pod BORDEUX, w tym jedna pan- 
cemu). Jeżeli nie założysz rządu VI- 
CHY, FRANCJA skapituluje dopie- 
roo zdobyciu wszystkich miast fran- 
cuskich na kontynencie europejskim. 

3. Zaraz po zdobyciu FRANCJI 
i po przystąpieniu do wojny WŁOCH 
masz bardzo duże szanse na nakło- 
nienie HISZPANII do przystąpienia 
do wojny po twojej stronie (używaj 
opcji PRESS). Poza dodatkowymi 
jednostkami da ci to możliwość zdo- 
bycia GIBRALTARU (wyślij silne 
niemieckie jednostki i lotnictwo). Zdo- 
bycie GIBRALTARU pozwoli ci 
swobodnie przemieszczać okręty 
z morza ŚRÓDZIEMNEGO na 
ATLANTYK i na odwrót, a odbierze 
tę możliwość aliantom; wtedy dni wol- 
nej ANGLII sę już policzone. 

4. Zaatakuj ZSRR zanim STALIN 
zaatakuje ciebie, nawet gdyby miało 
to oznaczać wojnę na dwa fronty. 
Wtedy możesz łatwo nakłonić Bui- 
garię, Rumunię i Węgry do walki po 
twojej stronie. 

5. Na początku gry ustaw w opcji 
CONFLICTS wspieranie RUMUNII 
w konflikcie z ZSRR oraz BUŁGA- 
RII w konflikcie z JUGOSŁAWIĄ. 
To zmusi później te państwa do wal- 
ki po twojej stronie. 

6. Gdy zdobędziesz LENINGRAD, 
STALINGRAD i MOSKWĘ, w każ- 
dej turze, RUSSIAN COLAPS VA- 
LUE będzie wzrastał 3 punkty. Mo- 
żesz przyśpieszyć ten wzrost zdobywa- 

ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209.309 

jąc jeszcze GORKI, KAZAŃ, SEVA- 
STOPOL lub SARATOW. Wtedy los 
komunistów będzie już przesądzony. 

7. Wystawiaj włoskie pancerniki. 
8.Gdy twoja jednostka zbliży się do 

sowieckich pionierów, komputer Wy- 
cofa tę jednostkę. Można to wyko- 

©) jak najszybciej zdobądź LIBIĘ. 
2. Wariant ryzykancki to... idź na 

odsiecz POLSCE!!!: 
a) wyląduj w HAMBURGU, copo- 

zwoli ci przemieścić flotę na BAŁ- 
a i piebzjć wszystkie tamtejsze 

ufortyfikowany, gdyż prawie zawsze 
atak spadochroniarzy na taki teren jest 
udany. Jednak w programie jest jakiś 
błąd, gdyż nigdy nie można zaatako- 
wać Francji spadochroniarzami z An- 
gli; najpierw trzeba ich przewieźć 
przez morze, na kontynent. 

CLASH OF STEEL 
PORADNIK STRATEGICZNO-OPERACYJNY 
rzystywać do łatwego zdobywania 
miast. Ciągle wycofywani pionierzy 
nie zdążą ufortyfikować żadnego mia- 
sta, a takie jest łatwe do zdobycia. 

JEŚLI JESTEŚ STALINEM 
1. Jeśli nie masz jednostki pionie- 

rów to natychmiast ją wystaw. 
2. Jeśli zaczniesz we wrześniu 

1939, to ufortyfikuj ODESSĘ i RY- 
GĘ (potrzebni pionierzy), a następ- 
nie ulokuj tam swoje największe jed- 
nostki (fronty). MIŃSKA nie da się 
obronić, ale broń go jak najdłużej mo- 
żesz. Postaraj się nie oddać NIEM- 
COM KIJOWA. 
3. Jeśli zaczniesz w 1939 roku, mo- 

żesz przejść do ofensywy już zimą 
1941. Jeśli później, to zimą 1941 mo- 
żesz jedynie odbić STALINO 
i KURSK (jeżeli je stracisz), a do 
ofensywy na całym froncie możesz 
przejść dopiero rok później. 

4.Nie śpiesz się z wystawianiem lot- 
nictwa, będziesz go potrzebował dopie- 
ro pierwszej wiosny twojej ofensywy. 

5. Pamiętaj, że niemieckie zagony 
pancerne potrzebują zaopatrzenia, dla- 
tego przerwanie ich linii komunikacyj- 
nych, nawet za cenę pewnych strat, 

da ci czas, który będzie ci bardzo po- 
trzebny na mobilizację nowych jedno- 
stek. Komunikacja musi być przerwa- 
na przez dwa impulsy — wtedy czoł- 
gom zabraknie amunicji i paliwa i... 
staną się twoim łupem. 

JEŚLI Aa CHCESZ 
BYĆ DEMOKRATĄ, 

to masz dwa warianty działań: 
ostrożny i ryzykancki; wybór zależy 
od klasy przeciwnika (decydujesz 
otymkonfigurując grę w menu wstęp- 
nym). Ryzykancko możesz grać wte- 
dy, gdy przeciwnik jest słaby, ale 
i wtedy, gdy jest bardzo silny i może 
uporać się z ZSRR przed końcem 
1944 roku (wówczas możesz nie mieć 
innego wyjścia). W takim przypadku 
śmiała ofensywa we wrześniu 1939 
roku jest jedyną rzeczą, która może 
powstrzymać nieprzyjaciela. 

1. Wariant ostrożny: 
a) zmobilizuj grupę armii i ulokuj 

ja w GIBRALTARZE, 
b) nie wystawiaj jednostek francu- 

skich, 
c) nie wychylaj nosa zza LINNI 

MAGINOTA, 
d) pilnuj abyś na PÓŁNOCNYM 

ATLANTYKU ina MORZU PÓŁNOC- 
NYM miał przez cały czas przewagę, 

b) jednostkami francuskimi zdo- 
bądź najpierw KOLONIĘ, potem (je- 
Śli zdążysz) HANNOVER, 

©) przejdź do obrony dopóki nie 
wystawisz grupy armii DE GOULA 
i kilku innych silnych jednostek, 

d) Niemcy posiadając niewiele 
miast będą miały małe możliwości 
mobilizacyjne. Przy odrobinie szczę- 
ścia możesz wygrać wojnę już latem 
1941! 

JEŚLI CHCESZ BYĆ DOBRYM 
TAKTYKIEM 

1. Atakuj zawsze jednostką silniej- 
szą słabszą. Najlepiej kilkoma jed- 
nostkami swoimi jedną nieprzyjaciel- 
ską. Oszczędność w użyciu swoich 
jednostek zapewnia opcja ASSAULT. 

2. Jednostek pancernych używaj do 
szybkich rajdów dla zajmowania nie- 
przyjacielskich miast oraz do niespo- 
dziewanych ataków na jednostki lot- 

nictwa, pionierów i słabe korpusy pie- 
choty. Używaj ich również do okrą- 
żania nieprzyjacielskich jednostek. 

3. Silną jednostkę nieprzyjacielską 
najpierw zaatakuj lotnictwem, póź- 
niej jednostkami lądowymi. 

4, Broń się w miastach, najlepiej 
ufortyfikowanych. Pionierów używaj 
tylko do fortyfikowania miast, a nie do 
walki! 

5. W jednym impulsie nie wyczer- 
puj możliwości bojowych swoich jed- 
nostek w trakcie ataku. Jeśli siła two- 
jej jednostki spada do I lubO stajesię 
łatwym łupem przeciwnika. Atak ta- 
ką jednostką grozi jej zniszczeniem. 
Wyjątek: grupy armii (Alianci i Nieni- 
cy) oraz fronty (Sowieci). 

6. Jeśli masz duży potencjał mili- 
tarny (miasta), to wystawiaj nowe jed- 
nostki lotnictwa strategicznego 
i wspieraj badania naukowe nad no- 
wymi rodzajami broni. To się opłaca. 

UZUPEŁNIENIA DO OPISU 
1. Jednostki spadochronowe 
Jednostki spadochronowe mogą 

walczyć nie tylko jak zwykła piecho- 
ta. Można zorganizować desant po- 
wietrzny. Jednostkę spadochronową 
trzeba przemieścić do miasta lub obok 
i wskazać dla niej opcję PREPARE. 
Jeżeli w pierwszym lub drugim impul- 
sie niedaleko miejsca gdzie stącjonu- 
ją spedochroniarze użyjesz opcji AS- 
SAULT, to do jednostek, które mogą 
uczestniczyć w ataku dołączy się jed- 
nostka spadochronowa. Szczególnie 
przydatna jest ona przy ataku na teren 

2. Desant morski 
Jest to operacja, którą można wy- 

konać jedynie w pierwszym lub dru- 
gim impulsie, przy czym w miejscu 
wyładunku musi być dobra pogoda. 
Jeżeli te warunki są spełnione i chcesz 
desantować swoje jednostki, to musisz 
najpierw przemieścić okręty transpor- 
towe na akwen z portami, z których 
ma wyruszyć konwój z desantem, Je- 
żeli punkt docelowy desantu nie znaj- 
duje się w tym samym akwenie co 
port jego załadunku, to trzeba rozmie- 
ścić przynajmniej po jednym pancer- 
niku na każdym akwenie, przez któ- 
ry ma płynąć konwój. Po takim roz- 
mieszczeniu jednostek floty można 

wprowadzić jednostki desantowe do 
portów w akwenie, w którym umieści- 
teś okręty transportowe, a następnie 
wskazać opcję AMPHIB i wybrać 
akwen docelowy. Następnie należy 
wybrać miejsce lądowania i wskazać 
opcję UNLOAD. Jeżeli nie posiadasz 
jednostki porowej, lub nie masz wy- 
starczającej siły aby zdobyć jakiś port 
w ciągu jednej tury, tolepiej desantuj 
odziały bezpośrednio na port (chyba 
że nie jest broniony, wtedy obok). 

Zanim zdążysz wyładować jednost- 
ki z okrętów transportowych może 
zaatakować cię flota nieprzyjacielska, 
nawet ta znajdująca się w sąsiednich 
akwenach, nie mówiąc już o flocie 
z akwenu przez który przepływa kon- 
wój, czy oflocie znajdującej się w por- 
tach akwenu docelowego. Wtedy bę- 
dziesz musiał rozegrać bitwę morską. 
Przy przewadze liczebnej pancerni- 
ków powinieneś ją wygrać i nie po- 
zwolić zniszczyć okrętów transpor- 
towych. W związku z tym organizu- 
jąc desant morski powinieneś zawsze 
stworzyć konwój, czyli do zespołu 
okrętów transportowych przydzielić 
pancerniki lub krążowniki. Opisane 
działania związane z dowodzeniem 
flotą wykonujesz posługując się 
oknem wywoływanym opcją NAVY 
z menu głównego. 
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Uwaga! Najlepszy tips na każdą grę 
na pececie: wciśnij CTRL+C a jak nie 
zadziała to RESET. Nadesłał Marek 
Ryński. To było w ramach primaapel- 

lis, reszta Tipsów jest na poważnie. 
Witia Krugłoj 

KGRICOLA 
C-64, Kano 
Jeśli grasz na wyścigach, stawiaj 

na konie: AGRICOLA, ALIBA- 
BA, ARCHIMEDES. Masz 85% 
SZANS Na WYgTANĄ. 

ALIEN 3 
Amiga, Mike „Smycza” Smy- 

czyński 
Spauzuj grę, przytrzymaj Fl i na- 

ciśnij lewy przycisk myszy. Ekran 
stanie się zielony. Po wyłączeniu 
pauzy N — skipper leveli. 

ALIEK BREED 2 
Amiga, Maciej Tosza 
Kody: 098654 — życia klucze na 

full, 736353 —życia, klucze i pienią- 
dze na max., 378829 —- klucze na full, 
243433 i 000000 — różne efekty. 

AMS GOLF 
Amstrad, Max-Hacker 
Hasła dla kolejnych poziomów trud- 

ności (handiczpów): 0) K3R56, 1) 
E3R74, 2) N9U99, 3) WSMI0, 4) 
N6L37,5)S6152, 6) DIC38, 7) P9V60, 
$) M7H2I,9) E2G86, 10) H7Y48, 11) 
JIT93, 12) F4B11, 13) BOX24, 14) 
Z3F04, 15) A6P12, 16) AAAAA. 

Amiga, Jacek Rawicki 
Uzupełnienie do — tipsa 

z SS'18. Na szczycie drzewa 

trzeba wpisać: NICEVIEW- 
EROMUPXEREMATE. Dalej 
jak w tamtym tipsie. Jeszcze C — 
kontynuacja. 

ASTRO MARINE CORPS 
Amiga, Sky-Man 
Niektóre kody: 1) NOSTROMO, 

3) DISCOVERY, 5)ENTERPRI- 
SE, 7) DAGOBAH, 9) REPLI- 
CANT, 11) KRULL, 13) METRO- 

POLIS. 

TIPS 

CANKOH FODDER 
Amiga, Boleslaw Dycfeld 
Jeśli któryś z twoich żołnie- 

rzy jęczy, to podejdź do niego, 
a odda ci całą amunicję. Jeśli 
jej nie ma, odda swój stopień. 
W misji 19.2 posuwaj się do 
oporu w lewo, a później w gó- 
rę. Jeśli zniszczysz mur, otrzy- 
mujesz stopień generała. W mi- 
sji 20.1 gdy dobrze poszukasz 
znajdziesz rakiety samonapro- 

aby wybrać numer meczu. W cza- 
sie gry możesz użyć następują 
cych klawiszy: L — pioruny, I - 
niewidzialność, G — chodząca ku- 
la, R — osłona (tarcza), S — zając, 
D-żółw. 

DEFENDER OF THE CROWN 
Amiga, Mariusz Walaszczyk 
Podczas turnieju ustaw kursor 

na wozie z kobyłą, a zwycięstwo 
masz w kieszeni. 

BLUE BARON 
C-64, Kano 
Kody: 1) AAAA, 2) LATE, 3) 

COOL, 5) PETS, 6) HIGH, 7) 
WILF, 8) GOOD, 9) GAME, 10) 
VOTE, 11) LOST, 12) JUNE. 

BLUE LIGHTING 
Atari Lynx, Marek Lis 
Po wpisaniu hasła PLAN grę za- 

czniesz od drugiej misj 
2 plus prawo lub lewo — beczka, 
natomiast samo OPTION 1 powo- 
duje dziesięciosekundowe przy- 
spieszenie. 

wadzające, które mogą znisz- 
czyć bunkry. 

GARRIER COMMAND 
Amiga, Mateusz Młynarski 
W czasie uruchamiania gry 

wpisz: GROWN OLD ALONG 
WITH ME (z odstępami). Teraz 
możesz użyć klawiszy + i — z kla- 
wiatury numerycznej dla obejrze- 
nia wszystkich obiektów. 

CIVILIZATION 
PC, Jasiu 
Miasta leżące nad morzem war- 

to atakować z morza. W ten sposób 
miasto nie straci mieszkańców, tak 
jak to się dzieje po ataku z lądu. 
Przed końcem gry (tzn. wtedy gdy 
twój statek kosmiczny prawie do- 
leciał do innej galaktyki) warto 
wszystkie podatki skierować na 
luksusy. Obywatele staną się szczę- 
Śliwsi, dzięki czemu uzyskasz lep- 
szy wynik (CIVILIZATION SCO- 
RE) bo za szczęśliwego mieszkań- 
ca dostajesz 2 pkt., za zwyklego 1 
pkt, a za nieszczęśliwego kompu- 
ter odejmuje 1 pkt. 

COLOR BUSTER 
PC, Kuguar 

: 5) EASYLAMER, 10) 
HUGYOSUBS, 15) ELSZALLAS, 
20) GY=BEST, 25) DEKASGE- 
CI, 30) SUPERTRAMP, 35) GO- 
T035,40) LOVEKATI, 45) CSO- 
KAKATI, 50) INVICIBLE. 

CRAZY SPORTS FOOTBALL 
Amiga, Jacek Rawicki 
Kody do ligi: 1) LCRRTLOIX, 

2) 9TLGKRX0F, 3) 

7KNBD1555,4) FCV62H444, 5) 

VJT8IPKKK, 6) 4WYFVR2I8, 
1) DD7073174. Do wybrania ligi, 
w której chcesz grać wciśnij Li 1, 
2 lub3 (I to pierwsza liga). Teraz 
możesz wcisnąć M i od 1 do 6, 

DESERT STRIKE 
Amiga, Wojciech Nawara 
Żeby zadziałał tips z SS” 17 trze- 

ba najpierw wbić kod pięciu 
(TQQQLOM) lub dziesięciu 
(BQQQAEZ) żyć. Oprócz tego przy 
każdym wejściu i wyjściu z mapy 
masz full energii, Paliwo trzeba nie- 
stety uzupełniać samemu. 

DOGTOR WHO. 
PC, Maciej „KickAsso” Nawrot 
wpisz: JAMES BOND AND 

OLIVER REED WERE NEVER 
GOOD SINGERS. 

D00M 
PC, Jan Kienig 
Efekty specjalne: Karty i czasz- 

ki — są w trzech kolorach, otwie- 
rają zamknięte drzwi; Hetm — do: 
daje 1% pancerza; Zielona zbroja 
— daje 100% pancerza; Niebieska 
zbroja — daje 200% pancerza; Nie- 
bieska butelka — daje 1% zdrowia; 
Mała apteczka — dodaje 10% zdro- 
wia; Duża apteczka — dodaje 30% 
zdrowia; Niebieska kulka — doda: 
je 100% zdrowia; Czarna aptecz- 
ka — superkastet na rękę; Zieloni 
kulka — chwilowa niezniszczak 
ność; Plecak — zwiększa ilość amu 

cji, jaką możesz unieść; Ubran 
ko — pozwala przebywać w wo 
dzie (chwilę); Pudełko amunicj 
— duże ilości amunicji; Pojedynczi 
amunicja — małe ilości amunicji 
Monitorek — mapa levelu, łącznii 
z ukrytymi przejściami. 

DRAGONS LAIR 2 
Amiga, Joy 
Aby obejrzeć grę wpisz: GEI 

MORDOC DIRK. 

DUIE 2 
PC, Black Crypt 
Gdy zbierasz przyprawę, kliki 

na Harvestera. Jeśli zrobisz to szy 
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ko zyskasz połowę czasu, gdyż 
w ten sposób Harvester ładuje się 
dwa razy szybciej. 

Łukasz „Dune Emperor” 
Gdy na radarze na pustyni poja- 

wi się brązowa plamka, wyślij ja- 
kąś jednostkę aby zaatakowała ten 
punkt. Jest to odchód czerwia i po 
zaatakowaniu rozpadnie się nawy- 
dobywany przez ciebie melanż. 

DYNAMO 
Amiga, Maciej Kolczyński 
Nastaw sobie możliwość prze- 

skakiwania leveli. Dojdź do trzeciej 
planszy, weź życie, wróć na drugą 

jAlle okap KOWTEJĘ jesr 1) 
DA 
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planszę, a potem znów na trzecią 
1 tak aż do oporu (w ten sposób mo- 
żesz zdobyć 10 żyć). 

FERRARI GRAND PRD CHALLENGE 
GAME BOY, Karol Hołodziej 
Kody (z największą możliwą ilo- 

ścią punktów): USA — nie ma, Bra- 
zylia — bpdhghjrbgdfgjkr, San Ma- 
rino — chdlghjybjdkgkmk, Monako 
— ctdngjjżbjdpglnq, Kanada — 
dmdngnkmbkdpgmpt. Meksyk — 
frdsgnkqbldwgnrl, Francja — frds- 
gnkqblfggpr2, Wielka Brytania — 
gkdsgrkyblfjgątn, Niemcy — heds- 
grkvbąfjgrym, Węgry — hpdxgrky- 

bqfigswr, Belgia — jhdxgskybvfig- 
txr, Włochy — jtdxgsklcgfigvys, 
Portugalia — kmdxgslmcjfpgwzx, 
Hiszpania — Ifdxgvltenfpgxjm, Ja- 
ponia— Irdxgziwcyfqgykw, Austra- 
lia — mkffhniwevfvgzmk. 

FIRE FORGE 
Amiga, Mike „Smycza” Smy- 

czyński 
Sposób na zwiększenie limitu wa- 

gi uzbrojenia (26kg). Gdy niesiesz 
ciężką spluwę (np. M60) i chcesz 
się dozbroić podczas walki to roz- 
wal jakiegoś klienta, podejdź do nie- 
goi naciśnij SPACE. Wymień splu- 

HURRA| NARESZÓE 
£uUrŁENI NOJĄ 
HYNARZOWĄ 

p3<4K! NAA TAK NE 

NE NALcz A CEIE 7 

wę (SWAP WEAPON), zabierz mu 

wszystkie rzeczy i z powrotem wy- 
mień spłuwę. Będziesz mógł nieść 
powyżej 26 kg. 

GATECRASKER 
Amstrad, Marek Lis 
Naciśnięcie klawisza E wywo- 

łuje wstrząsy zmieniające położe- 
nie klapek. 

5005 
PC, Marek Ryński 
Na stronie tytułowej poczekaj 

chwilę, pokażą się wyniki, a pod 
nimi cztery kody. 

5 
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Maciej „KickAsso” Nawrot 
Gdy walczysz ze smokiem 

w świątyni, klękając odnawiasz 
energię. 

GULD CORK 
PC, Smuś 
Jeśli masz wystarczająco dużo 

czasu, możesz przy każdym zbior- 
niku z miodem, zamienić się w psz- 
czółkę i nalać miód do wagonów, 
odkręcając zawór: 

HARVEY HEADBANGER 
Amstrad, Marek Lis 
Podczas gry można używać na- 

stępujących kombinacji klawiszy: 
DEL+EŚC — restart, DEL+TAB — 
zmiana kolorów, DEL+CAPS 
LOCK - 1 lub 2 graczy, 
DEL+SHIFT — włączanie/wyłącza- 
nie muzyki, DEL+1-5 — wybór le- 
veluod 1 do 5. 

PC, Kamil Poświata 
Aby uniknąć trafienia rakietą 

Phoenix zmniejsz wysokość do V- 
Low i poczekaj aż rakieta cię mi- 
nie. Przy innych rakietach minima- 
lizuje to skutki ataku. 

HIRED GUKS 
Amiga, Franek Jr. and Franek 
W pierwszym levelu kampanii, 

już przy wyjściu (exit) leży MINI- 
GUN. Żeby się do niego dostać, 
trzeba najpierw wcisnąć przycisk, 
który znajduje się za blokami, Na- 
stępnie należy podejść do miejsca, 
w którym leży karta. W tym miej- 
scu otworzy się tajemne przejście 
do broni. 

"Tomasz Januszyk, Goro, Joy 
Podczas gry wpisz: AMIGA — 

nieśmiertelność i nieskończona 
amunicja. Hasło AMIGA musisz 
wpisać na mapie. Gdy grasz w kam- 
panii to poza powyższymi efekta- 

mi możesz zacząć od dowolnego 
miejsca na mapie. 

HOLIDAY LEMMINGS 1993 
Andrzej Mancewicz 
Poziom — FLURRY, Kody: 2) 

UILDNCCCN, 3) NILLHCGDCS, 
4) JLDLCINECR, 5) LDL- 
CAJNECK, 6) DLCIKLLGCS, 7) 
LCANNLDHCQ, 8) CINNL- 
DLICJ, 9) CAJHMELICK, 10) 
MIHMDLCKCW, 11) OJMLH- 
CELCK, 12) JMDLCKNMCM, 
13) MDLCCKLNCU, 14) DLC- 
KJNMOCO, 15) LOCOLMDPCK, 
16) CINOMELOCU. 

"Tomasz Konatowicz 
Inna wersja tego co wyżej: 2) 1I- 

JLDNCCCN, 3) NILDLCADCY, 
4) HLDLCMNECT, 5) LDL- 
CAJNFCK, 6) DLCIKLLGCS, 7) 

LCANNLDHCQ, 8) CINNL- 
DLICJ, 9) CGKKOLHICJ, 10) 
KJIMDLCKCV, 11) OHOLH- 
CALCW, 12) IMDLCIOMCK, 13) 

MELCAJLNCS, 14) DLCKIN- 
MOCO, 15) LCENLMDPCL, 16) 
CINOMENQCW. 

UKGLE STRIKE 
Amiga, Michał Taciak 
Kody; 2) RX6PDY395PM, 3) 

9XWS6MHCYR7, 4) XTMHFD- 
KRT4X, 5) VSDTLPCIRWK, 6) 
W4JF3W1LGER, 7) TGB9T6- 
HPGFR, 8) 7L6JY9WT7SW, 9) 

NZ9THY3BRW3, 10) LSHGFV- 
TNLML. 

KLM 
Amiga, Jacek Rawicki (Alex) 

Biuro Organizacyjne FULLMAX 
ul. Postępu 12, 02-676 Warszawa 

serdecznie zaprasza na 

Il Ogólnopolski Festiwal Mediów i Producentów Tele-Audio-Video 

PLAYBOX 95 
który odbywać się będzie w dniach 

31 marca — 2 kwietnia 1995 r. 

w Katowickim „Spodku” 

W programie: część artystyczna z koncertem galowym TOP'94 i festiwalem video-ciipów, część promocyjno-targowa z 

promocyjną sprzedażą m.in. gier komputerowych, część seminaryjna z dyskusjami panełowymi i konferencją prasową. 

Godziny otwarcia: 10.00-18.00 (piątek, sobota), 10.00-17.00 (niedziela) 

Dzień „komputerowy” - niedziela 
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SIANONISKO 
GRĄCZA 
CĄŁODOBONWEGO 

W czasie gry wciśnij CTRL+4, 
a przeskoczysz do setnej planszy. 

Atari XL/XE, Kamil 8: Łukasz 
Szyposzyńscy 

Złupione dzielnice uzupełniaj 
ludźmi, dokładając przy tym do- 
datkowe 3000. Przed zakończeniem 
roku pozbywaj się armii (napakuj 
garnizony). Jeżeli stracisz prowin- 
cję, ale nie zostanie ona spustoszo- 
na, to przed atakiem wyślij poseł- 
stwo z prośbą o pomoc. Daj „zero” 
dla władcy, otrzymasz 1000 żoł- 
nierzy. Po pojawieniu się błędu 
w grze, zjedź na sam dół ekranu, 
wpisz 6700 REM, wciśnij RE- 
TURN, następnie wpisz CONT 
i wciśnij RETURN. Na Mazowszu 
nie opłaca się trzymać garnizonu 
i tak później ta dzielnica zostanie 
złupiona. 

LASER SQUADRON 2 
C-64, Jarosław „ZICO” Kluz 
Sposób na szybkie wykończenie 

przeciwników. Gdy jesteś we- 
wnątrz budynku wrzuć do jakiegoś 
pokoju odbezpieczony granat. Te- 
raz ustaw się żołnierzem tak, by 
miał pod ostrzałem (OPPORTU- 
NITY FIRE) zbliżających się Wro- 
gów. Przez kilka tur żołnierze wro- 
ga będą przybywać by zobaczyć co 
się stało wykorzystując wszystkie 
swoje punkty ruchu. Wtedy mo- 
żesz ich łatwo wykończyć. 

LETHAL WEAPON 
Amiga, Jacek Rawicki (Alex) 
ALT+Y+F — możesz latać, 

ALT+Y+D — samobójstwo. 

LIGENCE TO KILL 
C-64, Jarosław „ZICO” Kluz 
W drugim etapie po opuszcze- 

niu jeepa idź ciągie lewą stroną, 

SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa 



w specjalnym tunelu. Będziesz nie- 
osiągalny dla wroga. 

MANIAG MAKSIOR 
C-64, Spikey 
Zamiast dawać Edowi paczkę 

zrób inaczej. Gdy usłyszysz dzwo- 
nek idź do łazienki. Gdy Ed wyjdzie 
ze swego pokoju, idź tam szybko, 
weź chomika, kartę kredytową (jest 
pod chomikiem) i monety ze świn- 
ki. Gdy Ed wróci daj mu chomika 
i zwiewaj. Monet nie używaj od ra- 
zu w teleskopie. Daj je Bernardo- 
wi, gdy przyjdzie naprawić kable 
(odczyta on numer). Klucz do wię- 
zienia znajdujący się na żyrandolu 
zdobędziesz w następujący sposób. 
Wbibliotece weż kasetę, ze strychu 
- płytę. W pokoju muzycznym puść 
płytę i nagraj dźwięk na kasetę. 
W pokoju z żyrandolem puść kase- 
tę w magnetofonie. 

MORTAL KOMBAT 
PC, Chaos Unlimited 

Na ekranie opcji wciśnij F10, 
włącz CAPS LOCK i wpisz DIP, da 
toekran z numerami 0-8; 0) FATA- 
LITY, 1) GORE, 2) MUZYKA, 3) 
KOMIKS, 4) FATALITY AGA- 
IN,5) FREEGAME, 6) VOCAL, 7) 
Spróbuj a zobaczysz, 8) INNE VO- 
CALE. 

PC, Scorpio 
Można też trzymać SHIFT i wpi- 

sać DIP. Ad 1) krew on/off, 3) po 
GAME OVER ukaże się adres pod 
którym możesz zamówić komiks 
na podstawie Mortala, 4) przeciw- 
nicy robią ci FATALITY za każ- 
dym razem, 5) FREE PLAY czyli 
nieskończone credits'y. 

PC, Striker 
Fatality SCORPONEM można 

wykonać także kombinacją: low 
punch, góra, góra. 

MORTAL KOMBAT 2 
Amiga, Maciej Dakowicz 
W menu OPTIONS wpisz trzy 

razy z klawiatury: WEDZ i za- 
twierdź wszystko klawiszem B, Po- 
jawi się tajne menu, wktórym mo- 
żesz zrobić absolutnie wszystko. 
Rudy 102 
Na ekranie tytułowym wybierz 

SELECT i gdy już tam będziesz 
wpisz trzy razy DIAGNOSTICS 
(oddzielaj spacją) a następnie wstu- 
kaj wszystkie litery na klawiaturze 
trzy razy. Jesteś w ukrytym menu 
DIAGNOSTICS. 

MOTORHEAD 
Amiga, Andrzej Soja 
Jeślii wziąłeś colę lub słoik, to 

rzuć nim w przeciwnika (FIRE + 
dół). 

NEVER MINO 
Amiga, Mateusz Młynarski 
Kody: 0) MMMRHM, 1) AM- 

MRHA, 2) HMMRHH, 3) 
VMMRHYV, 4) PMMRHP, 5) 
GMMRHG, 6) IMMRHI, 7) 
RMMRHR, 8) MAMRHW, 9) 

ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 

AMMRHN, 10) HAMRHZ, 11) 
VAM RHT, 12) HMMWHH, 13) 
CMMRHQ, 14) IAMRHB, 15) 

RAMRHF, 16) MHMWHM, 17) 

AHMWHA, 18) HMMWHJ, 19) 
VHMWHYV, 20) PHMWHP, 21) 
GHMWHG, 22) IHMWHI, 23) 
RHMWHR, 24) MVMWHM, 25) 
AVMWHN. 

NOWA 
C-64, Dariusz Lekki 
Kody: 1) WELCOME, 2) 

SPLITTING, 3) CROSSING, 4) 
EASY GOING, 5) LABIRYNTH, 
6 LITTLE PROBLEM, 7) INSIDE 
OUT, 8) UPSIDE DOWN, 9) RE- 
PLICATION, 10) DESTINATION, 
11) TERMINATION, 12) FO- 
REST GROVE, 13) DESTINA- 
TION 2, 14) MAD DREAM, 15) 
STONEHENGE, 16) SPIDER- 
NET, 17) RIGHT BLOCKER, 18) 
KNIGHTMARE, 19) TIMING 
PROBLEM, 20) BRAINBUSTER, 
21) NO INSPIRATION, 22) 3RD 
DESTINATION, 23) THE TWO 
PROBLEMS, 24) SURPRISING 
EVENT, 25) BORING FRIDAY, 
26) NEAR THE END, 27) JUST 
DOIT. 

QUTPOST 
PC, Chaos Unlimited 
W trakcie gry: CTRL+FI0— wy- 

wołuje menu żywiołów, CTRL+F9 
— zabija wszystkich rebeliantów, 
CTRL+FI I — nieskończone surow- 

ce, CTRL+F12 — ustawia eduka- 
cję, morale i zbrodnie na max. lub 
min.; zależy ile razy naciśniesz. 

PIRATES! GOLD 
PC, Jakub Grajdek i Maciej Ma- 

zurek 
Kiedy na początku gry wybie- 

rasz swoją specjalność, to wybierz 
szpadę. W czasie gry nadarzy się 
wiele okazji by to wykorzystać (np. 
gdy walczysz mniejszą ilością lu- 
dzi, swą dobrą walką podnosisz 
morale twoich kompanów i nawet 
przy dwukrotnej przewadze prze- 
ciwnika możesz wygrać bitwę). Je- 

Śli masz małe doświadczenie 
w walce z miastami posiadającymi 
forty, atakuj je z lądu. Pokonując pi- 
ratów pytaj o TREASURE FLEET 
lub SILVER TRAIN. Mając te in- 
formacje płyń do miast, w których 
aktualnie znajdują się skarby i ata- 
kuj. 

POLICE QUEST 3 
PC. Killer 
Kod do szafki w komisariacie: 

716. 

POWER SISTERS 
C-64, Bula 
Działanie magicznych przedmio- 

tów (po spacji): Zegarek — zatrzy- 
muje na pięć sekund wszystko co 
się rusza, Bomba — zabija stworki 
znajdujące się w zasięgu planszy, 
Gruszka — umożliwia chodzenie po 
ogniu, Różdżka — przy jej pomocy 
możesz rozpocząć zbieranie przed- 
miotów od początku. 

PREMIER MANAGER 
Amiga, Bodzio 
Zadzwoń pod numer 753423, 

adostaniesz nowego bramkarza ze 
wszystkimi zdolnościami na 99. 

PRINCE OF PERSIA 
PC, Ad.W 
Sposób na pokonanie rozpada- 

jącego się mostu: stań za słupem 
(poprzedni obrazek), biegnij w le- 
wo, na moście wykonaj dwa skoki 
(drugi skok przez kościotrupa), bie- 
gnij dalej, skocz pod opadającymi 
drzwiami i schwyć się krawędzi 
przepaści. 

CRAZY MaX a 

PC, Michał Dąbski 
W misji, w której musisz wrzu- 

cić do wody rybkę, wejdź na most 
i naciśnij E. Gdy masz rozwalić 
FLYBOY'A — kup śrutówkę. 
W ostatniej misji, gdy mysisz roz- 
walić toalety nie przejeżdżaj ich, 
tylko strzelaj (szkoda czasu), Gdy 
chcesz osiągnąć dużą prędkość 
i znikim się nie zderzyć, jedź czę- 
ściowo po poboczu (baterie nie wy- 

SE AHP 

(EXE 
Z 2 
sprawdź czy kupujesz taniej! 

kompie: | cena: 
Th Guest PCOD 6400 
Advanced Mary System ODTWA2 4000 

Spiderman NIGA | 3460 
 kriekst mini MIGA 950 
[Arilekstpro (edytortekstu) | AMGO 3850 

AMIGA 15.50 
put kia MHGAPC 2850 
Bia te lin OD2 550 

(U 32 25.90 
cerata (Koeiuczek) ODTYRE 23% 
Cdotis:opisAMGA 1184 MIGA 1360 
DeierderditeGrom2  GDTVG2 7470 
Al Dogs to Heaven CDTVS2 23% 
Doom (nowość) POD 17000 
Erol Galery (6 częśc PGOD 23500 
F15 Strke Eagle KMIGAPC 2990 7490 
FIFA soccer POPOCD 5090 75.90 
Fme 50 MIGA 11500 
[Gabel nii POCO 9500 
|Geografa Polski (2 dysk) AMIGA 9.508 

i 19.50 
Gie światowa MIGA 1950 
Greer (gl) AMIGA | 2450 
Gie Ereiopeda(20D) _ CO3ZPOCDS5B0 11000 
HowndsciiheBasieniles — ODTVGZ 4190 
inóy Cr Radę PO 7830 
lez deck Pati PO 285 
Kao i Kokosz MIGA 3450 
niisclihesty NIGŁ 20% 
Korty. z fizyk ops AMIGA1204 AMIGAPC 19,50 
|Korzyey. zgrameliij poskiego  AMIGA 1950 
LastNiie3 Wł 68% 
Med Dog e Ore POCO 8450 
Med Dog c Qrze 2 POGD 6750 
Meęcakuską cr AMGAIURK AMGA 1350 

POCO/CDG2.8480 14900 
0032 

Must Super Pack (4 dyski) MMIGA 19.50 
Myst POCD 82861 
Myh CDR 7540 

dyski) AMIGA 19,50 
Piel Fntasies/Seeywaker CDGZ 7470 
 Ptagoas iceum MIGA 2450 
Pitagoras mature MMGA | 2450 
 Ptagoras podstawówka AMIGA | 2450 
Plain Brown Wrapped (sex) CDTVS2 8690 
Prog. każ ik. 0: AMGA 1254 AMIGA 2460 
Psycho 41% 
uz EE (2 dys :opsAMGA12%4 AMIGA | 1500 
Reba POGD _10500M 
|Sezndl POD 72% 
Sex puzzle MAGA 1555 
Sema faiaies (sej CDTVBZ 6050 
Shea eięhi (sx) CDTVRZ 6050 
Super Graphic Pack (4 dyski) | AMIGA 19.50 

JPCCD 80.00 
TowmwihNohame 30 
UnóeraKlingocn(4CD]  PCGD 2200011 
Waite: ps AMIGAY0S4 AMIGAPC2480 18.50 
Who Shot Johnny Rock? PCOD 749018 
Wig Cormander MIGA 2750 
[Ws of ite Demon R 3% 

„„ iwiele więcej II 
zee ZE Eten 

zamówienie przyśij na adras: 
EXE AHP, skr. poczt. 163, 

53-650 Wrociaw 53 

1ub zadzwoń w te chwil 
na jeden z rurerów eleonów: 

tel. (0-71) 558382, 
(0-71) 36673 w.16 
tax (0-71) 558382 

Zapraszamy rówież do selska frmowego: 
Dom Handlowy „SK”, Wrocław, 

ul. Kużnicza 10, llp (czynny od 10-19) 

Ceny zawierają podaek VAT, należy doliczyć 
TYLKO. osz przes) 

SS/KGB 71 



czerpują się). Uważaj na małe sa- 
mochody — wypuszczają miny. Nie 
przejeźdżaj koło muru, bo karabin- 
ki i rakiety skutecznie odbiorą ci 
energię. W piątym levelu więk- 
szość pojazdów strzela do ciebie 
bez powodu — załatw je zanim one 
to zrobią. 

RELENTLESS 
PC, Tomasz P. „Gr: 
W „Aptece” gdzie bierzesz 

BOTTLE OF SYRUP, w kasie 
znajdziesz 10 monet i 4 serducha. 
Po każdym wyjściu z apteki i wej- 
ściu ponownie, w kasie znowu jest 
10 monet i 4 serca. Podobnie jest 
w innych miejscach gry, np. kubły 
na śmiecie, beczki itp. 

ROBINSOW'S REQUIEM 
PC. Bartłomiej Cyrny 
W znalezionej apteczce po two- 

im rozbitym statku można znaleźć, 
w kolejności alfabetycznej: 1) AN- 
TIBIOTIC (antybiotyk) — nastany 
zapalne, 2) ANTISPASMODIC 
(środek antyspazmatyczny) — li- 
kwiduje skurcze mięśni, 3) ASPI- 
RIN (aspiryna) — przeciw grypie, 
przeziębieniom i stanom gorącz- 
kowym,4) BANDAGE (bandaż) — 
na skaleczenia i zaszyte rany, 5) 
BOTTLE OF ANAESTHETIC 
(butelka ze środkiem znieczulają- 
cym) na liczne i dolegliwe bóle, 6) 
BOTTLE OF ANTISEPTIC (bu- 
telka ze środkiem odkażającym) — 

DIGI 

używać przed zaszyciem lub za- 
bandażowaniem rany, 7) BOTTLE 
OF ANTI-VENOM SERUM (bu- 
telka z serum przeciw jadowi) — 
na ukąszenia i ugryzienia, 8) BOT- 
TLE OF MORPHINE (butelka 
z morfiną) — narkotyk przeciwbó- 
lowyi uspokajający, 9) CYANIDE 
CAPSULE (kapsulka cjanku) —sil- 
na trucizna, 10) DISINFECTING 
PELLET (pigułka dezynfekująca) 
— środek odkażający w tabletce (do 
wody pitnej?), II) NEEDLE AND 
THREAD (środki do szycia) — ma- 
ła chirurgia do dużych ran, 12) 
PLASMA POUCH (worek z 050- 
czem) — używać przy dużych krwo- 
tokach, 13) SEDATIVE (środek 
uspokojający) — na dreszcze, dla 
znerwicowanych, lekomanów itd. 
14) SUCTION PUMP (pompa ssą- 
ca) — 1279, 15) SYRINGE (strzy- 
kawka) —do robienia zastrzyków, 
16) SYRINGE OF ATROPINE 
(strzykawka z atropiną) — środek 
przeciwskurczowy i przeciwbólo- 
wy przy skurczach żołądka, ast- 
mie i w okulistyce, 17) TOURNI- 
QUET (opaska uciskowa) — uży- 
wać przy krwotokach kończyn, 18) 
QUININE (chinina) — środek prze- 
ciwmalaryczny i przeciwgorącz- 
kowy, 19) VITAMIN (witaminy) 
— niezbędne substancje organiczne, 
które trzeba czasami uzupełniać, 
20) SPLINT (longieta) — usztyw- 
nienie na złamane kończyny, któ- 
re można wykonać z bandaża 

TAL 
ZAPRASZA DO SKLEPU 
Z GRAMI KOMPUTEROWYMI 
W stałej sprzedaży ok. 300 tytułów gier na CD 

oraz gry na CD32. 
Najnowsze hity rynku gier na świecie. 

Komelina oferta polskich dystrybutorów na PC ze 

!! Duża oferta Commodore na dyskietkach i kasetach, !! 
Konsole Pegasus, MegaDrive + cartridge. 

Oferujemy także duży wybór tanich akcesoriów 

w tym joysticków, myszek, 
Ceny jak na 

dyskietek, pudełek itp. 
giełdach. 

Zapewniamy fachową obsługę i możliwość prezentacji 

na miejscu. 

sobota 

niedziela 

Działamy: poniedziałek-piątek 8-21 
8-20 

10-17 
Nasz adres: Warszawa, Al. Jerozolimskie 2 

tel. (0-22) 27-87-73 

[Most Poniatowskiego 
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(BANDAGE) i patyków (BRAN- 
CHES), które należy ściąć z odpo- 
wiednich drzew. 

ROME AD'92 
Amiga, Michał Wełna 
Gdy na początku gry komputer 

każe podać odpowiednie hasło, 
wpisz: AWERTY. 

RYGAR 
Arstrad, Marek Lis 
Jeśli dasz joy do góry , jedno- 

cześnie przytrzymując FIRE, do- 
okoła ciebie zacznie latać kularoz- 
walająca wszystkich wrogów, któ- 
rzy znajdą się na jej drodze. 

Atari Lynx, Marek Lis 
Po przekroczeniu 50.000 pkt. 

otrzymujesz dodatkowe życie. No- 
sorożca rozwalisz wytrwale w nie- 
go strzelając. W levelach 5, 7, 15 
i 19 przed wejściem na linę ko- 
niecznie  zestrzel nietoperza. 
W ostatnim levelu musisz rozwalić 
diabła. Aby go wykończyć strzel 
mu ok. 15 razy W CZASZKĘ. 
Ogień można rozwalić, trzeba tyl- 
ko dobrze wycelować. 

SAM (program syntezy mowy) 
C-64, MEM'S 
Jeśli wgrywasz program w TUR- 

BO, to, by działał poprawnie mu- 
sisz uruchomić: SYS 64738, a po- 
tem SYS 2064. Dotyczy także wer- 
sji polskiej. 

SAKGO FIGHTER 
PC, Piotr Setnik 
Tajne ciosy. SYA HOU YUAN: 

tył, dół, ENTER — kula; tył, przód, 
ENTER — tornado; tył, przód, 
SHIFT — wiatr; dół, przód, SHIFT 
— rogal. SYA HOU CHUEN takie 
same ciosy j.w. GUAN YU: tył, 
dół, ENTER — ogień; tył, przód, 
ENTER — kosa; dół, przód, SHIFT 
—sztylet. SYU JU: tył, przód, EN- 
TER — kłębek: tył, dół, ENTER — 
superkula; dół, tył, ENTER — mia- 
zga. DIAN WE tył, przód, SHIFT 
— szatkownica; dół, SHIFT — 
wślizg; dół, przód — rogal; tył, 
przód, ENTER — kłębek. LYU BU: 
tył, dół, ENTER — kula; tył, przód, 
ENTER — superkula; dół, przód, 
ENTER — hak. TSAU TSAU: tył 
przód, SHIFT — super skok; dół, 
przód, SHIFT --kopyto; dół, przód, 
ENTER — płaszcz. Następni wcho- 
dzą w skład armii. U wszystkich: 
tył — osłona; ENTER — przerzut 
(blisko przeciwnika). MA CHAU: 
dół, przód, SHIFT — kula; przód, 
tył, SHIFT — obrotowy wyskok; 
dół, tył — kosa. JANG FEL: tył, 
przód, SHIFT — superwyskok; tył, 
przód, ENTER — kula; tył, dół, 
SHIFT — kosa; dół, przód, ENTER 
— hak. CHAO YUN: tył, przód, 
SHIFT - tornado; dół, tył, SHIFT 
— zamach; tył, przód, ENTER — 
topór; tył, dół, SHIFT — wślizg. 
GUAN YU: tyt, dół, ENTER — 
ogień; tył, przód, ENTER — kosa; 
dół, przód, SHIFT — ?. HUANG 

JONG: tył, przód. 
SHIFT — kulo-kosa; dół, przód, 
SHIFT — obrotówa, dół, przód, 
ENTER — kak. Zakończenie gry 
jest bez porównania lepsze w STO- 
RY MODE. 

SENSIBLE WORLD OF SOCCER 
Amiga, Franek Jr. and Franek 
Naciśnięcie klawisza W dodaje 

graczowi dwie bramki a kompute- 
rowi jedną. 

SETTLERS 
PC, Marcin Cimała 
Jeśli chcesz wiedzieć, gdzie ak- 

tualnie możesz wybudować budy- 
nek, naciśnij obydwoma klawisza 
mi myszy na ikonie stawiania bu- 
dynków. 

Amiga, Adrian Piotrowski, Mar- 
cin Jurkiewicz. 

Kody: 2) STATION, 3) UNITY, 
4) WAVE, 5) EXPORT, 6) 
OPTION, 7) RECORD, 8) SCA- 
LE, 9) SIGN, 10) ACORN, 11) 
CHOPPER, 12) GATE, 13) IS- 
LAND, 14) LEGION, 15) PIECE, 

16) RIVAL, 17) SAVAGE, 18) 
XAVIER, 19) BLADE, 20) BE- 
ACON, 21) PASTURE, 22) 
OMNUS, 23) TRIBUTE, 24) FO- 
UNTAIN, 25) CHUDE, 26) TRA- 
ILER, 27) CANYON, 28) RE- 
PRESS, 29) YOKI, 30) PASSIVE. 

SLATER MAN 
C-64, Marcin Bzówka 
Kody doleveli: 5) 8D763C, 10) 

HD734A, 15) NVYD63, 20) 
J48TGA, 25) 983H4S, 30) 
360KH9, 35) JHBACU. 

STARDUST 
Amiga, Michał Janik 
Kody: 2) BGTQAAAAAFGN, 

3) CDRQAAAAAIDN, 4) 
DDSQAAAAIDN, 5) EDTQA- 
AAAAIDN. 

STONE AGE 
C-64, Michał Konieczko 
Kody takie same jak na Ami- 

dze. Wpisz zamiast kodu MAY- 
DAY, od tej pory F7 — skipper le- 
seli. 

SUPER STARDUST (AGA) 
Amiga, Black Mayhem Darek 

Kody: 2) BFSUAAAADXJ — 5 
żyć+superbroń, 3) CERURA- 
AAJQQ—-5+3 życia+super broń, 4) 
DFRSVQAAJWN — 5 żyć+super- 
broń, 5) ECRTVQQSINQ — 2+3ży- 
cia+superbroń. 

TETRIS 
Game Boy, Carl Corey 
Aby łatwiej grać, na planszy 

tytułowej (tam gdzie wybierasz 
ilość graczy) trzymając „Dół” 
wciśnij START. Jeśli uznasz, że 
tak jest załatwo podczas gry wci- 
śnij SELECT, a nie będziesz wie- 
dział jakie klocki ukażą się na- 
stępne. 

SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa 
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PC, Marcin Cimała 
W czasie wykonywania misji 

możesz ustawić różne parametry 
gry, wchodząc do panelu ukrytego 
pod klawiszem z tyldą (nad klawi- 
szem TAB) . 

THE MANAGER 
Amiga, Tomasz Januszyk 
W miejscu gdzie włączasz ani- 

macje, nowości itp. ustaw strzałecz- 
kę na MAIN MENU i wciśnij A. 
Teraz twoi zawodnicy są w świet- 
nej formie, a ty masz pełną kasę. 

TOM AND JERRY 
C-64, Korcia 
Aby unieszkodliwić kota na kil- 

ka sekund, zrzucaj na niego z pół- 
kule, banany, młotki, tale- 

rze itp. 

TRANSPLANT 
Amiga, Adam Nikiforow 
Wpisz hasło VYPWWIUGKX i je- 

steś w 170 levelu i wszystko masz 
na full. 

TRAKSPORT TYCOON 
PC, Krzysztof Stefański 
Najlepsze połączenia: kopal- 

nia węgla (COAL MINE) zelek- 

ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 

trownią (POWER STATION), 
kopalnia rudy żelaza (IRON ORE 
MINE) z hutą, huta z fabryką 
(FACTORY), las _ (FO- 
REST)z tartakiem (SAWMILL), 
szyby naftowe (OIŁ, WELLS) 
z rafinerią. Rafinerię, tartak i fa- 
brykę. po wykonaniu powyż- 
szych połączeń najlepiej połą- 
czyć z miastem, które akceptuje 
towary (GOODS). 

Mirosław Gębski 8: Sebastian 
Kurz 
Po rozpoczęciu gry odszukaj nie- 

przerwany pas lądu, wzdłuż lub 
w poprzek planszy, tak aby można 
było zbudować tunel zaczynający 
się z jednej a kończący z drugiej 
strony planszy (tunel należy budo- 
wać równo z poziomem wody). 
Czynność tę należy wykonywać do 
skutku nie zwracając uwagi na in- 
formację, że koszt wykonania tune- 
lu przekroczy budżet. Efektem bę- 
dzie znaczny wzrost kasy do oko- 
ło 4 miliardów dolarów. Jeżeli nie 
wyjdzie na jednej planszy, powtórz. 
na innej. 

ULTINA 8 — PAGAN 
PC, Marcin Cimała 
Jeśli nie masz forsy, to możesz 

łatwo ją zarobić zabijając małe 

stworki, które przybierają twoją 
postać. Innym sposobem jest 
sprzedawanie u pewnej kobiety 
znalezionych wcześniej kosztow- 
ności, Bardzo pożyteczną czynno- 
ścią jest przeszukiwanie wszyst- 
kich domów i zabieranie papiru- 
sów (najlepiej zrobić sobie w ja- 
kimś widocznym punkcie miasta 
skład rzeczy, których Avatar nie 
może unieść). Jeśli jakiś dom jest 
zamknięty, można do niego 
wejść, wdrapując się na dach lub 
taras, 

VERMEER 
C-64, Dariusz Maryan 
Najbardziej opłaca się kupno 

akcji Royala lub Lloyda. Najlep- 
szym miejscem na założenie 
pierwszych plantacji są Richmond 
i St: Louis. Nie zakładaj plantacji 
w Bogocie. Opłaca się zawierać 
kontrakty ale należy uważać by 
ich dotrzymywać, inaczej płacisz 
dotkliwe kary. 

VIRUS 
Amiga, Bodzio 
Przytrzymaj ENTER na kla- 

wiaturze numerycznej, spauzuj 
(P) grę, ciągle trzymając ENTER 
wciśnij Q. Teraz C — special F/X, 
F - uzupełnia paliwo, L — dodat- 
kowe życie, N — przywraca nor- 
malny tryb, © — uruchamia de- 

Amiga, Szymon Książki 
W kanałach są dziwne światła, 

które cię zabijają. Możesz rozwa- 
Lić je bombą. 

WOKDER BOY 
C-64, M£M'S 
Naciśnij T w trakcie intra — nie- 

śmiertelność. 

XENOBOTS 
PC, Maciej Broniarski 
Scoutem, zataczając duży łuk, 

możesz podejść do samego Cen- 
trum Operacyjnego przeciwnika. 
Zniszcz kilka przekaźników przy 
samym Centrum, a potem Net Bu- 
ilderem dostaw swoje przekaźni- 
ki aż do przekaźników wroga. 
W ten sposób będziesz miał zasi- 
anie aż do samego Centrum prze- 
ciwnika. Gdy pomiędzy twoim 
Centrum i przeciwnika są góry, to 
przełącz wszystkie roboty na ste- 
rowanie ręczne, w przeciwnym 
wypadku twoje roboty, idąc na 
przeciwnika, będą grzęzły w gó- 
rach. 

Mateusz Kozicki 
Do wrogich Scorpionów można 

podchodzić bez obaw na 1200 
m (zasięg działka) gdyż w ogóle 
nie używają rakiet. 

VOrJ0E! 
Amiga, Szymon Książkiewicz 
Włącz grę na dwóch. Jednym lu- 

dzikiem się zabij, drugim przejdź 

Sapieżyńska 8 
00-215 Warszawa 

tel. 635-08-17 

BBS: 641-45-60 

* Ceny przykładowych 
zestawów 486 

DX/4 100 
0 HDD — 2800 zł 

170 HDD — 3 250 zł 
210 HDD — 3 280 zł 
420 HDD — 3 380 zł 

DX/2 80 
0 HDD — 2650 zt 

170 HDD — 3110 zł 
210 HDD — 3 140zł 
420 HDD — 3 240 zł 

DX/2 66 
0 HDD — 2570 zł 

170 HDD — 3 030 zł 
210 HDD — 3 060 zł 
420 HDD — 3 160 zł 

SX/25 
0 HDD — 2300 zł 

170 HDD — 2760 zł 
210 HDD — 2790 zł 
420 HDD — 2 900 zł 

WYPOSAŻENIE 
DODATKOWE 

CD ROOM 
- 2x SPEED - 410 zł 
- 4x SPEED - 670 zł 

KARTY MUZYCZNE 
*Mv2 - 110zł 
* SOUND BLASTER 2.0 - 193 zł 
* SOUND BLASTER PRO - 325 zł 
* SOUND BLASTER I6BIT- 420 zł 
* GRAVIS ULTRA PRIMAX - 440 zł 

WSZYSTKIE 
CENY ZAWIERAJĄ 

VAT 
* W skład zestawu wchodzi: 

monitor kolor lr, procesor, płyta 
główna, karta graficzna CL5428, 

multi UO LB, obudowa mini tower, 
klawiatura, 4 MB RAM 

Sapieżyńska 8 
00-215 Warszawa 

tel. 635-08-17 
BBS: 641-45-60 

SS/KGB 73 



planszę. Gdy będziesz leciał pta- 
kiem to strać całą energię. W na- 
stępnym etapie będziesz miał 55 
żyć. 
PC, Misiu 
Znajdź łazienkę i wejdź pod 

prysznic — regeneruje siły (a mó- 
wią że częste mycie skraca ży- 
cie?)—w zalanych wodą tunelach 
płyń jak najgłębiej — dodatkowe 
skarby w różnych pomieszcze- 
niach. 

ZENEK SAPER 
Amiga, Andrzej Soja 
Kody: 1) 2415823, 2) 6367713, 

3) 0284552, 4) 7951082, 5) 
2506387, 6) 0225563, 7) 
2461791, 8) 3137475, 9) 
6367713, 10) 4553115, 11) 
1391652, 12) 0001116, 13) 
0233535, 14) 0338267, 15) 

ZAMÓWIENIE 
ZAMAWIAM NASTĘPUJĄCE GRY: 

1512186, 16) 0233020, 17) 
4218521, 18) 2234567, 19) 
1641914, 20) 1481112, 21) 
7727941, 22) 4681012, 23) 
8793825, 24) 7125345, 25) 
7211279. 

200L 2 
Amiga, Jacek Rawicki (Alex) 
Hasła (wpisywać na stronie 

tytułowej): SESAME — start od 
Swan Lake, RONSON — start od 
Blueberry Hill, FUNKYTUT — 
Tooting Common, HISSTERIA — 
Smoking Pass, 7SLURP — Mount 
Ices, PLUNGER — Mental Block, 
NAPOLEAN — Bonus Level, 
CRLAMOLA — 10 żyć, VISION — 
20 żyć, TOUGHGUY — 
nieśmiertelność, OLDENEMY — 
nieskończony czas, ALCENTO — 
99% przedmiotów. 

DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ SZIGJ/1//1| 
Najciekawsze gry na Amigę i IBM PC — każda z polską instrukcją obsługi 

Wypełnij blankiet i wyślij, a w ciągu 14 dni i otrzymasz zamówione gry 

MARTWA Z. WALENDPAFZA 

46 rv —Wie 
= oŻe 

TZZEGA 146. 
2 DUHEH 1 

CZAŁÓW | 

02-903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 

(imię i nazwisko) (dokladny adres z kodem) (podpis rodzica) - 
zamówienie płatne przy odbiorze plus koszty przesyłki pocztowej 

LEGEND OF VALOUR 4020 
DILION KING A1200 A 
OIMANHUNTER 2 SAN FRANCISCO. 

JAK... 
OIRALLY CHAMP. A1200. 
OIFICK DANGEROUS 
ORICK DANGEROUS: 
OIRISKY WOODS 
ROAD RASI 
[at IDS. 
DI$EEK AND DESTROY... 
©'SOCCER SUPERSTARS.... 

©1688 ATTACK SUB .... 
©1842 PACIF. AIRW/ 
DJALADDIN 

CEA NTERNANONĆ SOCCER 8100 

28,00 
73,20 
59,50 
11,00 

34,10 
26,80 

© UFO: ENEMY UNKNOWN. 
© ULTIMATE BODY BLOWS.. 
© ULTIMA UNDERWORLD 2 
DI UTOPIA... 

wszystkie ceny w nowych złotych 



Rogal Fleet has no orżerz. 

Oto nowa odsłona ekscytującego 
Świata współczesnej wojny morskiej. 
Tym razem jeszcze bardziej szczegó- 
łowa, jeszcze bardziej precyzyjna, 
jeszcze bardziej wierna rzeczywisto- 
ści. Tylko gdzieś w zakamarkach prze- 
pełnionego rakietami, taktyką i elektro- 
niką mózgu, ukrywa się maleńkie pyła- 
nie: czy to jeszcze jest gra? 

W nowej wersji projektanci położyli 
nacisk na wyeliminowanie wszelkich 
uproszczeń i niedokładności pierwo- 
wzoru. W oczy najsilniej kłuje nowa 
wektorowa mapa. Jak chwalą się auto- 
rzy, jest niezwykle precyzyjna, a do jej 
opracowania wykorzystano w niej naj- 
dokładniejsze dane, za- 
równo jawne jak i tajne 
(prosto z CIA). Do gry 
wprowadzono _ pojęcie 
kontaktu — nieznanego 
i neutralnego, co wnosi 
do dzialań istotny ele- 
ment. niepewności (nie 
ma już odruchu „co nie 
moje - zabić). Zmie- 
niono algorytmy pracy 
sonaru, uwzględniając 
wiele wpływających na 
jego działanie zakłóceń: 
helas śrub płynących 
w pobiiżu okrętów, naturalne odgłosy 
morza czy pękanie pokrywy lodowej. 
Innym elemertem realizmu staje się. 
zaopatrzenie (logistyka). Tym razem 
twoje siły morskie będzie nękać brak 
peliwa, a samoloty mogą nie znaleźć 
na lotnisku właściwego dla siebie 
uzbrojenia. Militamych pasjonatów 
(czy inni grają w HARPOON?) zafascy- 
nuje z pewnością nowa, dokładniejsza 
bazą danych, zawierająca min. foto- 
grefie samolotów i okrętów. 

W sierze dowodzenia nowy HAR- 
POON posiada interesującą nowinkę. 
Możliwość tworzenia wielu rodzi 
misji (bojowych, patrolowych, zwiar 
dowczych), które mogą się składać 
z wielu jednostek różnych typów (na- 

oraw. 
zera VAT 

wet samolot + 
okręt podwodny) 
Jednostki nie mu- 
szą, w chwili roz- 
poczęcia misji, 
znejdować _ się 
w tym samym 
miejscu. Umożli- 
wia to efektywne 
koordynowanie 
działań, gdy np. 
z lotniska na- 
ziemnego wyślesz na patrol sa- 

mołot AEW, a jego osłona my- 
śliwska wystartuje z operujące- 
go w strefie patrolu lotniskow- 
ca. 

OGC 
Nowy HARPOON wyposażony z0- 

stał także w całkowicie inny, „nowocze- 
sny” interiejs użytkownika składający 
się z systemu okien przycisków. Okna 

wszystko 
widać, PC 

rozkazy słowne niż dzie- 
cinne ikonki. Ubocznym 
skutkiem zastosowania 
okienkowego interejsu są wymagania 
sprzętowe: 486DX (tzn. na 386 gra cho- 

w bardzo precyzyjny podręcznik. 
Oprócz dokładnego omówienia wszyst- 

kich ikon i menusów, na 
uwagę zasługuje część 
teoretyczno-wojskowa, 
w której zaprezentowane 
zostały zasady planowa: 
nia operacji i właściwego 
zestawiania formacji 
okrętów. Trzeba też po- 
chwalić fimę IPS za 
znakomite _ przetłuma: 
czenie (z wyjątkiem nie- 
zrozumiałej definicji szu- 
mów kawitacyjnych) 
i opracowanie podręcz- 
nika. 

PODSUMOWANIE 
Nowy HARPOON może wydusić z na- 

szego Sprzętu ostatni 

dzi, ale Spróbuj zagrać w jakiś scena- 
riusz do końca!). 

Sposób sterowania HARPOON 2 
jest niestety intuicyj- [z 

mogą być dowolnie przesuwane, 
zmmiejszane lub powiększane w zależ- 
ności od aktualnych potrzeb gracza. 
System sterowania oparto na szeregu "ni Stats 
ikon (przycisków z obrazkami) umiesz- nie _ niezrozumiały. r || deki dech, dając możlwość 
czonych w odpowiednich oknach. Po. O ile w jedynkę || SEJFEM] | 1 wet w rzdzie- 
sługiwanie się ikonami wymaga zapa- _ możnabyło grać nie- czośi —_ 1280x1024! 

mal od razu, to do 
„dwójki” trzeba się 

miętania, która jest do czego, co na po- 
czątku gry działa odpychająco. Rozu- 

Z drugiej strony dziwi 
znaczna oszczędność 

miem, że w ten sposób gra nie dyskry- Solidnie — przygoło- na drverach do kart 
minuje analfabetów ele poważnej mil- wać. Na. szczęście dźwiękowych. Gra ob- 
tamrej treści gry bardziej odpowiadały _ gra wyposażona jest stuguje jedynie, tylko 

i wyłącznie SoundBia- 
ster (zwyklego, Pro lub 
16). 

| W warstwie treścio- 
=——| wej HARPOON 2 jest 

grą bardziej skomplikowaną i trudniejszą 
kr. Z tego względu nie należy 

oczekiwać, iż krąg jego wielbicieli będzie 
szerszy niż w przypadku poprzednika. 
Zapewne gra stanie się kolejnym obja- 
wieniem dla _ nielicznych  meriaków 
współczesnej wojny morskiej, pozosta- 
wiejąc resztę graczy obojętnymi. 

Data for BKR Sourenemy piatforn. 

|Danage Points 
|Length 

Pejo 
Dystrybutor: IPS Computer Graup 

—— RA 



Piąta część V FOR VICTORY — OPE- 
RATON CRUSADER została wydana 
przez AVALON HILLS GAMES COMPA- 
NY. Zespół ATOMIC GAMES rozstał się 
z THREE-SIXTY działającą pod szyldem 
US GOLD i zapowiedział, że opracuje 
następne wielkie bitwy w ramach serii 
VAV. Znalazło to odzwierciedlenie w me- 
ru wstępnym, gdzie pojawiły się ikonki 
przedstawiające godła najważniejszych 
peństw z obozu Sprzymierzonych — 
USA, Wik. Brytaria i ZSRR orez Osi — 
Niemcy, Japonia i Włochy. Być może na: 
słępra gra z seńi VICTORY przeniesie 
nas z Europy na Pacyfik i umożliwi rówe. 
nież rozgrywanie operacji morskich. 

Tematem OPERATION CRUSADER. 
jest nomen omen „Operacja Krzyżowiec”, 
wktórej celem obu stron był Tobruk. Woj- 
ska Niemiec i Włoch pod dowództwem 
generała, później fektmarszałka ERom- 
mła chciały zdobyć tę bazę morską za- 
mierioną na twierdzę, zaś jednostki bry- 
tyjskie pie przez Samodzielną 

SSI znana jest m.in. z szeregu 
klasycznych gier o Il Wojnie Świało- 
wej. Nie stroni ona także od RPG, 
o czym Świadczy cała seria gier 
opi na systemie DUNGEONS 
AND DRAGONS. Na tym systemie 
oparte zostało drugie obok STRON- 
GHOLD połączenie RPG i strategii — 
FANTASY EMPIRES. 

Na pierwszy rzut oka gra jest ty- 
pową* ekonomiczno-wojenną grą 
rozgrywaną na mapie podzielonej 

na obszary. Najbliższe skojarzenia, 
mimo typowo fantastycznego Kli- 
matu, nasuwa z grą VIKINGS, Jest 
od niej jednak znacznie prostsza. 
Brak tu opcji ekonomicznych, pro- 
wincję rozbudować można tylko 
o cztery rodzaje budowii (zamek, 
zbrojownia, wieże magów i kapla- 
nów), wojska składają się jedynie 
z machin oblężniczych i piechoty 
(w tym łuczników), Fozmaitość ras. 
(ludzie, orkowie, krasnoludy...) nić 
wpływa znacząco na przebieg 
walk. Jedynie elfy łucznicy się tu 
wyróżniają. 

Mariaż wspomnianych na począt- 
ku dwóch typów gier wypadł dosyć 
blado. Ni pies to ni wydra, coś na 

Brygadę Karpacką (z podporządkowar 
nym batalionem czechosłowackim) pró- 
bowały ją utrzymać, Celem operacji było 
odblokowanie Tobruku przez wojska bry- 
tyjskie. 

Samodzielna Brygada Strzelców Kar- 
peckich powołana została 12 kwietnia 

[ 
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się przez Bałkany 
Biiski Wschód i ochot- 
ników _ napływających 
zkzji. 

Pomimo braku do- 
świadczenia bojowego. 
brygadę uznano zana- 
dającą sie do zastąpie- 
nia jednej z brygad au- 
stralijskich w Tobruku. 
Wymiana nastąpiła po- 

kształt świdra. Gra spowinowacona: 
jest najbliżej ze strategiami, niestety 
bliżej RISKów niż tych bardziej roz- 
winiętych. Na to nałożono cienką fa- 
bułkę w stylu fantasy i dodano garść 
herosów (do wypełniania heroicz- 
nych zadań). I nie byłoby problemu, 
gdyby na tym sprawę skończono. 
Niestety, aby uszczęśliwić absolut- 
nie wszystkich, grze zafundowano 
zręcznościowy sposób rozgrywania 
bitwy. 

W ten właśnie sposób powstała 
gra dla wszystkich, czyli dla nikogo. 
Być może zainteresuje ona graczy 
lubiących zarówno proste strategie 
jak i nieskomplikowane zręczno- 
ściówki. Trzeba mieć jednak dużo 
samozaparcia, żeby nie pociąć się 
z rozpaczy, gdy dowódca musi do 
ruszenia każdego żołnierza fetygo- 
wać się osobiście (chyba, że na po- 

dasz im rozkaz ASSAULT). 
Jednak skorzystanie z opcji automar 
tycznego rozgrywania bitew (SIMU- 
LATE), jest najczęściej przyzwole- 
niem na wycięcie wlasnych oddzia- 
łów do nogi. 

Jak na grę strategiczną, pozosta- 
wiono graczom dość mało oddechu 

między 19 a 25 sierpnia 1941 roku. Po- 
czątkowo brygada pełniła rolę odwodu 
dowództwa twierdzy, później - od 3 
paździemika objęła zachodni odcinek 
obrony Tobruku. Pododcinek nadmorski 
objął Pułk Ułanów Karpackich i kompa- 
nia pułku Black Watch (szkockiego), po- 

dodcinek środkowy batalion piechoty 
pułku Durham Light Infantry, odcinek 
naprzeciw „Wyłomi”, miejsca przelama- 
nia inii obrony przez oddziały nara: 
kie w_ natarciu 
kwietnia 1941 roku, GIS ketalcy kar 
packie oraz całą artyleria. 1 betalion 
rozmieszczono w głębi obrony jako od- 
wód. W końcu paździemika Anglików. 
zastąpił 11 batalion czechosłowacki, 
a ułanów australijski batalion 2/13. W ta- 
kim ugrupowaniu brygada pozostawała 
do operacji Crusader. 
W czasie jej trwania brygada zajęła 

stanowiska obronne także na południo- 
wym odcinku, gdyż do walk na kierun- 
ku Sidi Razegh skierowano broniące jej 
jednostki brytyjskie. Na skutek tych 
dyslokacji Brygada Karpacka obsadza: 
ła 28 kilometrów, spośród 50 na jakie 
Składała się linia obrony Tobruku. Bez- 
pośrednio w walkach o utrzymanie ko- 

na rozbudowę własnego państwa. 
Dość szybko zaczyna się totalna 
wojna ze wszystkimi. Niestety, z po- 
wodu istnienia broni jak najbardziej 

masowego rażenia, czyli czarów, 
trudno sformułować tu jakąkolwiek 
taktykę. Wróg może uderzyć abso- 
lutnie wszędzie! 

Aby przeciwnik nie mógł znisz- 
czyć twoich wojsk jednym magicz- 
nym ciosem, musisz trzymać je 
w rozproszeniu. To dodatkowo wy- 

musza na tobie opanowanie zręcz- 
nościowej obsługi bitwy, aby, na 
trupie joysticka lub klawiatury, po- 
konywać w kolejnych bitwach prze- 
ważające siły wroga. 

Gra opakowana jest w prostą 
lecz stylową grafikę. Duży nacisk 
położono na dostarczenie sporej 
ilości wrażeń słuchowych. Cieka- 
wym pomysłem wydają się być mó- 
wione podpowiedzi, wskazujące na 
działania jakie powinieneś podjąć. 
FANTASY EMPIRES to dowód, że 
SSI produkują dużo gier o średrio 
niezłym poziomie, potrafi szczegół 
nie kiepskimi rekompensować te 
szczególnie wybitne. 

Pejotl 

rytarza łączącego twierdzę z Sidi Ra- 
zegh uczestniczy! jeden z dywizjonów. 
artylerii oraz dywizjon przeciwpancemy 
ppłk. Dołęgi-Cieszkowskiego. Na sku- 
tek powodzenia operacji Crusader 
w nocy z 9 na 10 grudnia, 2 13 bałalio- 
ny karpackie zdobyły wzgórze Medau- 

we menu, rozwinięte w postaci paska 
Feral Gppekesć pod ramką 
Ua CE 
przyrównując do pierwszych wersji VFOR 



MCTOPY opisanych w SS'17 oraz pozo- 
stawiając bez komentarza te opcje, Co do 
których nie wystąpiły istotne zmiany. No- 
we menu zostało opracowane dla rozpro- 
szenia zbyt zagęszczonych opcji w oknie 
bocznym oraz do wprowadzenia kilku no- 

Mamy nadzieję, że w następnych wer- 

chę czasu ra 
rozbudowę _ linii 
defensywnych. 

ziemia-powie- 

trze, bunkry, po- 
la minowe, ro- 

ina morzach pozostało 
jedynie kilka większych 
wysp. Na szczęście ich przywódcy na- boty bojowe, makiety baz kore 
uczeri przykrym doświadczeniem utwo- _ strukcje maskujące bazy. mo- 
rzyli rząd ogólnopłanetamy by uniknąć — żesz stawiać takż 
podobnych konfiktów w przyszłości. 

W czasie gdy na Ziemi przywracano 

CZZZEZPWWA a 

Wo- 
giej rakiety/transportowca, elektrownie 

wszystkie kolonie oraz 
stacje orbitalne w sy- 
temie słonecznym i je- 
dynie Ziemia prze- 

| szkadza mu w zostar 

spę przeciwnika poprzedzone zmaso- 
wanym atakiem rakiet ziemia-ziemia. 
Najtrudniejsza jest bez wątpienia druga 
faza, gdyż komputer jest dużo szybszy 
w podejmowaniu decyzji. Poza tym 
trudno jest ustalić właściwy moment 
rozpoczęcia desantu, a podczas jego. 
realizacji nie maj na stawianie 
nowych tbi say atak za- 
kończony nii iem, może ła- 
two doprowadzić do całkowitej klęski. 
Zbyt późny atak może zostać uprzedzo- 
ny przez przeciwnika, a wtedy nawet 

= 

niu największym dyktatorem wszech- 

czasów. Słabym siłom ziemskim nie 
udało się odeprzeć zmasowanego ata- 
ku i wojska uzurpatora zdobyły klika 
wysp, na których zbudowano Silną ba- 
zę wojskową. W tej sytuacji Ziemianie 
sięgnęli po ostatnią deskę ratunku 
i mianowali Głównodowodzącym Ziem- 
skich Sił Zbrojnych adepia Ziemskiej 
Szkoły Wojskowej — jego geniusz za- 
dziwiał nawet najlepszych generałów. 
Zaskoczony nieoczekiwanym awan- 

łarzają energię w paliwo po- 
trzebne do odpalania rakiet, fabryki — 

czas budowy wszystkich 
obiektów, ośrodki dowodzenia — obni- 
żają koszty operacyjne co zwiększa 
ilość funduszy pozostających do twojej 

sem zgodziłeś się i teraz w twoich rę- dyspozycji. Oczywiście ienie 
kach leży los niepodległej Ziemi. każdej z budowli wymaga 

Podniesione na duchu ZSZ przystą- nich zasobów finansow) 
piły do ofensywy mającej na celu likwi- tycznych, które są co CZaS UZU- 

dację wrogiej bazy, a następnie odbicie 
calego systemu Słonecznego. Niestety 
wyspy ołaczające bazę wroga są silnie 
ufortyfikowane i czeka cię wiele bitew 
zanim wykonasz otrzymane rozkazy. 
Ceł każdej z bitew jest oczywi- 
sty — zniszczyć wszystkie bazy 
znajdujące się na wyspie prze- 
dwnika. Do dyspozycji masz. 
trzy rodzeje broni ofensywnych: 
roboty bojowe, rakiety ziemia- 
ziemia oraz rakiety zawierające 
antymaterię. Niestety przeciw- 
nik posiada identyczny arsenał 

pełniane dostawami spoza linii tontu. 
Każdą bitwę można podzielić na trzy 

fazy. Pierwsza polega na rozpoznaniu 
umocnień przeciwnika — wystarczą 
dwie, trzy odpowiednio wystrzelone ra- 

+[JEINWWEJE 
$180M 30E__Beses:0 

$150M 50E__Boses0 
recommend animrnedieie" OPP AAU 

kiety by uzyskać w miarę pelny 
obraz linii obronnych przeciwni- 
ka. Kolejny etap to rozbudowa 
własnych broni zaczepnych 
orez niszczenie tych stawianych 
przez wroga. Trzecia i ostatnia 
faza to wysłanie desantu na wy- 

w razie odparcia go trudno jest odbudo- 
wać zniszczenia, 

METAL MARINES podobnie jak 
większość gier lows ma duże 
wymagania sprzętowe — co najmniej 
486DX i 4 MB RAM. Na gorszym sprzę- 
cie już podczas trzeciej bitwy komputer 
nie nadąża z wykonywaniem rozkazów 
i obsługą animacji, co uniemożliwia 

dem) znacznie podnosi walory tej gry. 
Na koniec dwie podstawowe zasady: 
1. Nie dopuść do zbudowania przez 

przeciwnika wyrzutni rakiet zawierają: 
cych artymaterię. Ze względu na trajek- 

a posiadają olbrzymią siłę rażenia. 
2. W miarę możliwości modemizuj 

posiadane febryki robotów oraz wyrzut- 
nie rakiet ziemiarziemia oraz ziemnia- 

C(w)alineczka 

zamieci VAT 



Pierwszego września 1939 roku 
wojska niemieckie przekroczyły pol- 
ską granicę. Później były granice. 
Darii, Norwegii i wielu innych 
państw. Pewnie nie ostałaby się 
żadna, gdyby Matka Natura nie za- 
dbała o istnienie głębokich prze- 
szkód wodnych, zwanych nie wie- 
dzieć dlaczego oceanami. Wojska te 

dowodzone były przez zespół ludzi 
zwany przez zupełne nieporozumie- 
nie High Command. Na jego czele 
stał były kapral — Adolf Hitler. 

LUZZLTK CA 
Twórcy serii V4V (THREE SIXTY) 

uznali, że nejwyższy czas stworzyć: 
porzadną symulację pozwalajacą na 
danie graczowi pełnej kontroli nad 
całością następujących sfer: militar- 
nej pozwałającej na przeprowadze- 
nie kampanii wojennych, politycznej, 
w której można symulować zacho- 
wanie się (neutralność lub udział wy- 
branych państw w wojnie) i ekono- 
mieznej, obejmującej problemy pro- 
dukcji, zapewnienia odpowiedniej 
ilości surowców oraz stałego dopły- 
wu wynałazków. Mimo zrealizowa= 
nia tak szerokiego zamierzenia oka- 
zuje się, że nie zawsze komplekso- 
we podejście do tematu zapewnia 
należyte efekty, ale o tym potem. 

CALLALEM 
Główne menu składa się z ele- 

mentów dobrze znanych. GAME 

SEEAFTSERYJCE 423 

OPTIONS — pozwała na rozpoczę- 
de nowej gry (NEW), wybrania jed- 
nego ze scenariuszy.(SCENARIO), 
wybranie przebiegu wojny na Pacy- 
fiku (PACIFIC OPTIONS), pogody 
(WEATHER OPTIONS), odpowied- 
niego czasu wyświetlania komuni- 

katów i ostrzeżeń (MESSAGE 8 
WARNING OPTIONS). Nie bez 
znaczenia są opcje określające re- 
alizm poła bitwy: wywiadu (DE- 
TEGTION OPTIONS), marszruty 
wojsk (PATHS OPTIONS), starcia 
(COMBAT OPTIONS). W grze 
można popróbować swoich sił indy- 
widualnie lub wraz z inną osobą 
(ALLIED AND AXIS PLAYER 
OPTIONS), określić poziom na ja- 
kim chcesz grać ty i ewentualnie 
komputer, zachowanie sięposzcze- 
gólnych krajów w. zależności od. 
rozwoju sytuacji ogólnej (EVENT 
OPTIONS), oraz opcje startowe 
gry. 

Przed rozpoczęciem gry trzeba 
wybrać jedną z możliwości, obej- . 
mujących 4 lekcje (LESSON) gry 
obejmujące różne sytuacje strate- 
giczne, kdejne lata wojny od 1939 
do 1944 roku, z pominięciem 1942 
roku, oraz kompleksową lekcję, na 
którą składają się elementy począt- 
kowych lekcji (TUTORIAL). 
W grze biorą udział wszystkie 

rodzaje wojsk I jednostki je repre- 
zentujące. Wojska lądowe to oczy-. 
wiście piechota, jednostki pancer- 

ne, zmechanizowane i spadochro- 
niarze, chociaż ci są piechotą do- 
piero po desantowaniu na zaple- 
czu wroga. Lotnictwo to myśliwce, 
myśliwce bombardujące i bom- 
bowce. Najwięcej miejsca autorzy 

poświęcają jednostkom pływają: 
cym, gdyż możesz budować nisz- 
czyciełe, krążowniki, pancerniki, 
lotniskowce, okręty podwodne 
i transportowce. Można się zgo- 
dzić, że wyczerpuje to realia ów- 
czesnego pola walki, 

OULUŻTENECLULCJ 
Na głównym ekranie gry zrealizo- 

wano ciekawe połączenie ekranu 

taktycznego i strategicznego. Ekran 
strategiczny, umieszczony w pra- 

wym gómym rogu, pozwala na 
ogarnięcie całości sytuacji w Euro- 
pie i natychmiastowe przeprowa- 

dzenie odpowiednich posunięć na 
ekranie taktycznym. Na _ ekranie 
strategicznym można ukażać około 
20 zagadnień, które ułatwiają podej- 
mowanie skutecznych decyzji 
w skali taktycznej. Na ekranie tak- 

tycznym możesz natomiast 
wydawać rozkazy. Doty- 
czyć one mogą dowolnej 
dziedziny dotyczącej słery 
wojskowej i gospodarczej. 
W. kolejnych fazach doko- 

| nujesz ruchów jednostek 
wojskowych z miejsc po- 
cząłkowego ich słacjono- 

|| wania (FORCE ALLOCA- 
TION MODE), przesunięć 

EJ zasobów naturalnych 
|| z ośrodków wydobywczych 

do „ośrodków przemysłowych, wy- 
tworów przemysłu w kierunku prze- 
cGiwnym i ustalenie rodzaju produkcji 
w lnych "miastach (FE- 
SOURCE ALLOCATION MODE), 
przegrupowań sił. lotniczych (1st 
AIR ALLOCATION MODE), mor- 
skich (1st NAVAL ALLOCATION 
MODE), lądowych (LAND ALLOCA- 
TION MODE), Posunięcia te wywo- 
tują odpowiednie skutki, w związku 
z czym po kaźdej z faz ruchu wojsk 
następują fazy ich wykonania (może 
ich być po kilka), (LAND, NAVAL, 
AIR EXEGUTION MODE). Oczywi- 
ście po każdej z nich można zapo- 
znać się z raportem przedstawiają- 
cym rezultaty starcia. Siły morskie 
i lotnicze mogą mieć więcej niż jed- 
ną fazę ALLOCATION. 

IUMWNKUTWYYLEH 
W fazach ekonomicznych ster- 

jesz dystrybucją środków budżeto- 
wych, zasobów naturalnych, prio- 
rytetami produkcyjnymi i ukierun- 
kowujesz rozwój badań nauko- 

o 
wych. Jest to najważniejsza z faz, 
gdyż od twoich decyzji zależeć bę- 
dzie tempo przyrostu produkcji 
przemysłowej, wydobycia, szyb- 
kość wynajdywania coraz dosko- 
nalszych rodzajów broni.. Wskazu- 
jąc na dowolne miasto, na ekranie 
taktycznym otrzymujesz dotyczący 

go raport, z uwzgłędnieniem pro- 
dukcji INDUSTRY, SHIP: BUIL- 
DING) i jej wielkości, w zależności 
od jej rodzaju, siły ekonomicznej, 
mocy wynalazczych i co najważ- 
niejsze, siły obrony przeciwlotni- 
czej, uniemożliwiającej przeciwni- 
kowi skuteczne bombardowania. 
Ingerując w podane liczby zmie- 

niasz wiełkość produkcji w ramach: 
ogółu punktów reprezentujących 
ekonomię miasta, przerzutu su- 
rowców i wyrobów gotowych oraz 
wzmacriiasz lub zmniejszasz jego 
potencjał wynalazczy. Pamiętaj, że 
źle przemyślana strategia rozwoju. 
przemysłowo-badawczego spowo-- 
duje zmniejszenie produkcji, zwol- 
nienie tempa pracy wynalazców, 
oo w dalszej kolejności spowoduje 
zagładę twoich jednostek na polu 
walki. Przegrasz, a los pokona- 
nych agresorów nie jest godny po- 

zazdroszczeniia. 
Trafne posunięcia ekonomiczne 

spowodują, że wojska twe będą 
niezwyciężone — będą posiadały 
sprzęt lepszy niż przeciwnicy. 
Zmniejszy to ich straty bojowe, 
skróci okres każdej z kampanii oraz 
zaowocuje pożądanymi skutkami 
politycznymi — ogłoszeniem neutral- 
ności przez kraje wspierające two- 



przeciwników, lub przystąpie- 

do wojny sojuszników słąb- 
duchem, żeby daleko się nie 

rozwodzić np. Turcji. Na polu wyna- 
lazczym możesz w sprzyjąj 
POczac SCE 

IARY RAPORT, 

(cie stę 

luj go 

uważnie, bo w wypadku nieko- 
rzystnego obrotu sytuacji zawsze 
będziesz mógł wycofać pokondną 
jednostkę: bez narażania jej na 

czenie. Łatwiej jest bowiem 
ić stany jednostek niż wy- 

nowt 

LOZKA mę: 

1. a no a mając tj 
ściową me Śl SE 
ed ne ses 

lopiero 
8) ten spo- 

uniknionych w Baruzfil 
błędach ekonomiczny: 

pozostać zwycięzcą. 

3. W każdej Au wytyczaj 
zrutę swoich wojsk od miasta 

Oznacza to, że zdoby- 

e miasto, przesuwasz 
o hex dalej i do 

miasta przerzucasz 

podejście wartości 
'k wroga, a do zdoby- 

możesz wysłać koleją 
silne jednostki mogące 
ie kontynuować ofensywę. 

_ 4.Dąż do jak najszybszego zaję- 
ia stolicy przeciwnika. W ten spo- 

szybko zakończysz kampanię 
pi ko ju państwu i bę- 

1 

Podstawową wadą wydaje się 
być długi czas rozgrywki. Nigdy 
przy  Wlączonych wszystkich 
opcjach nie udało mi się doprowa- 
dzić rozgrywki do końca przez ca- 
ły weekend. Ponadto długotrwale 
granie w HIGH COMMAND 
oprócz martwoty części tkanki 
mózgowej powoduje nieodwracal- 
ne szkody w systemie mięśnio- 
wym palca wskazującego. Fatalna 

ność przesyłania su- 
każdego z ośrodków 
ch, co zajmuje masę 

stratedzy, ale rówi 

gdyż symulecja zja! 
chodzących 

w tej grze na 

komputer. W ten 
oświęcić się temu, co. iącta 

j resi bez zbytniego 
wglęł ine przelicze- 
nia i czasochłonne rozmyślania. 

rzede wszystkim 

dobrej (długiej) zabawy! I pamiętaj- 
cie, zwycięstwo rodzi się najczę- 
ściej na zapleczu: w laboratoriach 
i zakładach przemysi 

COLORAD 
PC: VGA$SB al1 

6 0 00 0. << 
Ai 

Poszukujemy 
dystrybutorów 
na terenie całego kraju. 

[MARK SOFT) 

MENTOR 

WORLD CUP YEAR 94 
Pełnia szczęścia dla najbardziej wy- 
magających wirtuozów piłki! Zawiera 
cztery ER=Ć programy: 
Sensible Soccer, Goal!, Striker, 
Championship Manager 93/94. 
Najbardziej realistyczne symulacje, 
mają wszystko, czego pragniesz. 

DAWN PATROL 
Staw czoła wrogowi i zostań asem 

lotnictwa. Wznieś się w niebo w 
czasach, gdy intuicja i umiejętności 

znaczyły wszystko — RET albo 
koniec. Umożliwi ci to Dawn Patrol... 
Nie czekaj — to podróż w przeszłość. 

Lm 

KINGPIN 
...przeniesie cię do kręgielni, 
bez wychodzenia z domu! 
Zapewni uczestnictwo w realistycz- 
nym turnieju z możliwością wyboru 
wielu ciekawych funkcji. 

DREAMWEB 
Sk Ryan'a to wewnętrzny chaos, 
zwodzący go, zmuszający do walki 

toczącej się w umyśle. Dreamweb — to 
prawdziwy, Sen... Czy tylko sen? 

Nawiążemy kontakt z autorami polskich programów 



| 
) 
| 

Pod koniec 1994 roku firma STRATE- 
GIC SIMULATION INC. wydzła grę stra- 
tegiczną PANZER GENERAL, która mo- 
Ra ky A, ps 
przed dwoma laty pierwsze gry 
V FOR VGTORY, "PANZER GENERAL 

ó RET 
SERVICE po długim i drobiazgowym te- 
Stowaniu. 

ISTOTA GRY 
Tematyką PANZER GENERAL są 
get AIR TAD 

Dowodzisz „ER ni: czych. Zgrupowai 
Z JEM wstają Wa- 

zji Ameryki — zgrupowaniami, których 
główną siłą. uderzeniową są wojska 
pancerne. Do dyspozycji masz wszyst- 
kie podstawowe rodzaje wojsk lądo- 
wych, artyleńii, lotnictwa oraz flotę jeśli 
przeprowadzasz operacje kombinowa- 
ne. Wszystkie jednostki są numerowa- 
ne wedug komputerowego systemu 
identyfikacyjnego, A do tego 

Gra ma charakter strategiczno-opera- 

oyjny, a jej ekcja przebiega w turach naj- 
częściej j a Dowodzisz dy- 
wizjemi lub brygadami i okrętami, którym 
wydajesz rozkazy przemieszczania się 
i ateku. Jednostki wojsk lądowych i lot- 
nictwa możesz także uzupełniać i prze- 

w. miarę rozwoju techniki 

keep orle, alek) 

wekich cej TW PASA. 
aloe ke tych ost AE 
wasz całą wojnę, którą możesz 
częć w 1988, 1941 lb adarcku. Wed 
poszczególne operacje z 38 scenariuszy 
występują tam jeko oddzielne fezy wojny, 
przy czym rdzeń twoich wojsk stanową 
te, które zachowałeś z poprzedhiej ope- 
racji. 

OMAWIA 
1. KAMPANIA 
Z nazwy gry domyślać się można, że 

mieści w stepach Fogji lub 
w słoneczrej ktalii 

Najlepiej zacząć kampanię w Polsce. 
Jest wtedy czas na wyszkolenie jedno- 
stek (zbiereją doświadczenie w boju); 
atakże na własną politykę tworzenia no- 
wych oddziałów. Dla wybrednych najlep- 
szym układem jest rozpoczęcie gy 
z włączonymi opcjami pogody, zaopa- 
trzenia, ograniczonego rozpoznania oraz 

zwyłączonym Siły oddziałów. 
Ru ORZOSĘ 

ieńca rewanz FAYE 
jakieś tam zwycięstwo. 
„ad iz! waza gracz 

dnostki (zwykło 

nią w PANZER GENERAL cuda. Ponie- 
waż artyleria samobieżna nie zabiera 
zbyt dużo amunicji, oplaca się wystawiać 
połową artylerię zmotoryzowaną! 

Na początku każdej operecji przed 
usławieniem jednostek warto unowocze- 

zyj śnić i przelormować 
FP (UPGRADE) kilka ode 

ty i lotnictwa. Początko- 
wo można się w tym po- 

gubić. Kilka rad pomoże rad 
chaosem: 1) przede wszystkim zdobywaj 
lotniska, 2) desant morski przeprowadź 
z północy i z południa, wgpomóż je de-. 
sartem powietrznym na miasta w cen- 
trum mapy, 3) bombardowanie z okrętów 
przeciw wojskom lądowym jest niezwykle 
efektywne — zespół kiku okrętów potrafi 
zniszczyć obronę portu lub miasta, wy- 
starczy je wiedy tyko zająć, 4) zniszcz 
marynarkę aliantów koncentrując do ata- 
ku cełą swoją fotę i lotnictwo — zapobie- 
gnie to krwawym walkom na północy iza- 
bezpieczy twoje statki transportowe. 

3. SCENARIUSZE „POLSKIE" 
Oba scenariusze „polskie” są łatwe, 

występują jednak ra początku gry, 

w związku z czym należy je trektować ja- 
ko szkolne. Diatego zamiast doszukiwać 

ja duże okręty (lotniskowce, pancemiki 

ftp), natomiast niszczyciele wybomie ra- 
= Ad w kadłuby Połodyd 

złokalizować nieprzyja: 
cieła i zaatakować maksymalną lczbą 
okretów jego okręt. Nastąpi typowa wybi- 
jenka, a że komputer zazwyczaj rozpra- 
A zwycięstwo będzie po 
tc 
2. STWA POWIETRZNA 
Bombowce łub szturmowce muszą 

mieć zawsze przy sobie jednostkę my- 
Śiwców, która będzie je osłaniała (anelo- 

Gay irói cda są krasi 
Ee , a zależyci ra czasie, dzią- 

e piechoty 
broniącej się w mieście. Pierwsza otwie- 
ra ogień artyleria, potem do ataku przy- 
slępują semoloty szturmowe. Dwa ataki 
jednostek piechoty wsparte pomocni- 
czym uderzeniem czołgów powodują al- 
bo eliminację obrońcy albo cofnięcie się 
jego resztek o 1 pole. W tym momencie 
ruszeją do walki samoloty myśliwskie 
rozstrzeliwujące colającą się jednostkę. 
Ostatnia jednostka czołgów albo zejmie 
miasto (o ile nie zrobiła tego piechota) al- 



| 
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bo mknie naprzód zajmując teren. W ta- 
kiej akcji mimo użycia obu jednostek lot- 
niczych zajmują one pozycje obok siebie, 
dzięki czemu p 

no, a pisk przekonasz Się, że naj: 
lepszą obroną jest atak wybierzesz miej- 
GA i czas kontrataku odwracając kartę 

storii. 

Na koniec należy s 
ję 

iEmie Inostce nie Wlać 
dać zginąć. najbardziej prze- 

uzupełnić. Wystawienie iekĘZ jed- 
nostki to bardzo kosztowna zabawa. 
A żal bywa tym większy, y, gdy straco- 
(aa NI U ae | opa miano 

Cięstw lub sił e Zs pzbwcz 
„o 5 Desert Tigers Pz 

UHA ET 
dokładnie 

R EŚRA | a A OGOZEĆ 

2. Artyleria przeciwpancema równie 
dobrze broni się przed czołgami jek 
i przed piechotą. 

3. Do obrony rzeznaczaj piechotę 
i artylerię. Misia i toryfkecje ałakuj lot- 
nictwem, artylerią ke czołgami 
i piechotą zmotoryzowan: 

4. Jeżeli się bronisz, biwcje jednostki 
powinny pozostawać w jednym miejscu, 
ponieważ wtedy się okcpują. Ma to duże 
znaczenie w walce z czołgami, a także 
przy ataku lotniczym i bombardowaniu 
artyleryjskim (mniejsze straty). 

5. Jednostki na terenie odkrytym, bun- 
ky i fotę atakuj ciężkimi bombowcami. 
Na jednostki w miastach (artyleria i pie- 

chota) najlepsze są Stuki (bombowce 
nurkujące JU-87). p 

6. Atakując zgrupowanie najpierw 
zniszcz artylerię — zmniejszy to znacznie 
twoje straty. Przed atakiem lotniczym do- 
brze jest zniszczyć artylerię przeciwiotni- 
czą, jeżeli nie możesz zrobić tego jed 
nostkami lądowymi to zaatakuj ją lotnic- 
twem taktycznym (znowu Stuki). 

ZULWALANAC A 
PANZER GENERAL ma dwa ekrany — 

wsłępny i główny. Ekran wstępny służy 
do skanfigurowania gry, zaś główny do 
sterowania jej przebiegiem. 

Na EKRANIE WSTĘPNYM przed- 
stawione jest zdjęcie grupki dowód- 
ców niemieckich gen. H. Guderianem 
— twórcą niemieckich wojsk pancer- 
nych, a jednocześnie teoretykiem woj- 

skowości, który pierwszy sformułował 
(zastosowane z powodzeniem przez 
Werhmacht) zasady, ich organizacji 
itaktyki., 

z prawej strony ekranu znajduje się 
pole opcji W menu głównym są one na- 
Skniacz 

nie) — umożliwia wybór sce- 
e kampanii oraz ustalenie pozio- 
mu trudności. 

$ (scerariu: Soenariusza 
ae! sęlna pow dci 1 
gly i parametrów. 
LOAD (wznawianie gry) - pozwala na 
odczytanie RE z dwunastu zapisa- 

strategiczną, na której Arest rzeźbę 
i pokrycie terenu oraz miasta, porty, ba- 
zy lotnicze i szłaki komunikacyjne. 
Z prawej strony znajduje się pole 
z opcjami zgrupowanymi w ówóch me- 
nu, za pomocą których możesz ustałać 
warunki (MAIN MENU) oraz sterować 
akcją gry (OPTONS MENU). Wciskając 
prawy klawiszy myszy uaktywniasz dru- 
gie menu. 

Korzystając z opcji głównego meni 
pozyskuje się informacje o Piróakasti 
komunikaty oraz ustala się sposób pre- 
zentacji na mapie. Poszczególne ikony 
oznaczają (w pajności: 

- przejście do OPTIONS MENU, 
— powiększanie wybranego fragmentu 

mapy (Z00M), 

— wyświetlanie wskaźnika siły drugiej 
jednostki, jeśli na jednym heksie są jed- 
nostka lotnicza oraz lądowa lub morska, 

— nakładanie i zócjmowanie z mapy 
siatki heksagonal 

— zdejmowanie i powtóme nakładanie 
ikon jednostek, 

— status jednostki, 
— komunikat meteorologiczny, 
— mobilizowanie nowych jednostek, 

— zakończenie tury gry. 
Submenu wyświetlane dla aktywnej 

jednostki zawiera następujące opcje: 
— uzupełnienie zwykle, 
— uzupełnienie elitame, 
— przełormowanie jednostki, 
— rozwiązanie jednostki, 
— zmiana nazwy jednostki, 
— stałus jednostki aktywnej, 
— status dowolnej wskazanej jednostki, 
— stan zaopatrzenia, 
— przejście do MAIN MENU. 
Dła jednostek zmotoryzowanych 

| zmechanizowanych (piechota, saperzy 
i artyleria) oraz przewożonych transpor- 
tem morskim lub powietrznym dodatko- 
wo aktywna jest jeszcze jedna opcja 
umieszczona na początku submenu. 
Umożliwia ona załadowanie na środki 
transportowe lub wyładowanie z nich jed- 
mostki oraz desantowanie i transport jed- 
nostek za pomocą fłoty i lotnictwa. Jed- 
nostki można również. załadować na 
okręty transportowe w portach oraz na 
samoloty transportowe w bazach lotni- 

Opcje zgrupowane w OPTIONS ME- 

: _ animacji, 

wpływu pogody na akcję gry, zaopałry- 
wania jednostek, muzyki i efektów dźwię- 
kowych, wyświetlania wskaźnika siły jed- 
nostki, 

— ukrycie ruchów strony sterowanej 
przez komputer, 

= wykaz strat obu stron, 
— szybkość prezentacji ruchów kom- 

putera, 4 
— przejście do menu z opcjami syste- 

W trakcie , poniżej pod: - ci mapy, podawa- 
ne są int je istotne dla podejmowa- 
A p operacyjnych. Wyświetlane 
lewej strony dotyczą jednostki aktyw- 

nej (własna), zaś z prawej — wskazywa- 
nej kursorem (Własna albo nieprzyjaciel- 

Ska) 
Dla jednostki aktywnej podawane 

Są następujące dane: godło państwa, 
GORA i oraz wskaźnik siły jednostki, 
stan zaopatrzenia w paliwo i amuni- 
cję, doświadczenie. Dla jednostki 
wskazanej (własna lub nieprzyjaciel 
ska) podawane są nieco odmienne 
dane: godło, nazwa i rodzaj oraz siła, 
doświadczenie oraz obronność, oko- 
panie się jednostki. Wskaźnik do- 
Świadczenia zwiększa Się przez 
uczestnictwo jednostki w zwycięskich 
kampaniach, zaś wskaźnik obronno- 
ści wzrasta samoczynnie, jeśli jed- 
nostka pozostaje w tym samym miej- 
scu. Wskaźnik sity informuje o liczeb- 
ności jednostki, wartość 10 oznacza 
pelny stan etatowy. 

Niektóre jednostki mają zdolność 
wspierania innych. Dotyczy to artylerii 
polowej i fortecznej (zasięg 2-3 heksy 
zaleźnie od kalibru), artylerii przeciwłot- 

niczej (2 heksy), która może być użyta 
przeciwko jednostkom lotniczym i pan- 
cernym, lolnictwa myśliwskiego (1 heks) 
osłaniającego inne rodzaje lotnictwa 
oraz okrętów bojowych korwojujących 
transportowce i wspierające siebie na- 
wzajem. 

ULELUEA 
PANZER GENERAL oprócz wielu za- 

let ma również pewne mankamenty: 
— zaopatrywanie jednostek dokonuje 

się poprzez miasta, co powoduje niesku- 
teczność zagonów pancernych. Okrążo- 
ne jednostki rii zgrupowa- 
ne wokół miasta są tam również zaopa- 
trywane, 

— w większości scenariuszy zwykle 
połowa jednostek to dywizje panceme 
i lotnictwo. W rzeczywistości większość 
wszystkich armii stanowiły dywizje pie- 
choty, które na ogół poza armią amery- 
kańską nie były zmotoryzowane, 

— w tej grze samoloty moga przeby- 
wać w powietrzu nawet tygodniami, co 
jest kompletną bzduńą. Afylera pe 
ciwpancerna, a także 
zbyt dobrze się broni przed piechotą, 
a czołgi są za mało efektywne w natar- 
ciu na miasta i na jednostki okopane. 
Atak artylerią samobieżną (przezna- 
czoną do zwalczania czolgów) jed- 
nostki pancernej to niernal 
stwo, 

— 2 ciężkich myśliwców jakimi były 
ME-110 zrobiono lekkie bombowce, któ- 
re walczą z lotnictwem przeciwnika nie- 
wiełe lepiej od Słukasów JU-87. Myśliw- 
ce sowieckie ledwie mogą walczyć Z nie- 
mieckimi bombowcami, a z myśliwcami 
nie mają szans, 

— mapy wielu scenariuszy mają bię- 
dy, ale to nie nowość w grach amety- 
kańskich. Atakując ZSRR przekonasz 
się, że sowieci będą bardzo dobrze 
okopani i przygotowani do obrony. 
Projektanci nie uwzględnili tego, że 
Stalin zniszczył znaczną część wyże 
szej kadry oficerskiej, co spowodowało 
zmniejszenie potencjału Armii Czerwo- 
nej. Poza tym wojska były w trakcie 
przegrupowania, przygotowując się na 
atak t następnym roku, skąd więc. 
ok p 

PANZER GENERAL w ostatecznym 
rozrachunku broni się swymi zaletami — 
dobrym wykonaniem programistycznym 
i ciekawym podejściem do problemu, 
szczególnie rozgrywania kampanii jako 
serii scenariuszy dobieranyci 'w zależno- 
ści od wyników popi 
Uczy rozsądnego podejmowania 
w warunkach ograniczonego łaa ró 
ża losowość wyników starć jednostek). 
Na uwagę zasługują ładnie opracowane 

Oraz S; uzbrojenia. PAN- mapy zczegóły 
ZER GENERAL stanowi nowatorskie, in- 
teresujące i udane rozwiązanie gry stra- 
tegicznej o popularnej tematyce Il Wojny 
Światowej. 

Berger, Doc: Plexi 
Dystrybutor warsji PC CD-ROM: 
QD Projekt, tel. (0-22) 25-07-08 
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POCZCIE LECCE 
Z RELIEROWI UJ 
WC A WEKOLOCENUJ 
perium Kilrah. Zapowiadana od poło- 

WACYDNCZNTTZNEC 
produkt ORIGIN, miała wytyczyć no- 
we drogi w grach multimedialnych. 

Niecierpliwość była podsycana in- 

tensywną kampanią reklamową i licz- 

nymi artykułami prasowymi. Wielkie 
UL CZY PRECEC CLUJ 
liony dolarów!” Ten imponujący jak 
na grę komputerową budżet wydano 
w znacznej mierze na dopracowanie 
ODRZE LEWEJ 
ści”. ORIGIN zatrudnił bowiem dosko- 
nałą ekipę fachowców i prawdziwych 
„kasowych” aktorów filmowych, któ- 
rzy występują w interaktywnym filmie, 
stanowiącym długie przerywniki po- 
między misjami. Film powstawał zu- 
pelnie tak samo jak przyzwolta pro- 
dukcja hollywoodzka - był scena- 
riusz, reżyser, scenografowie, kame- 
rzyści, charakteryzatorzy, no i oczywi- 
ście aktorzy. Uwagę gracza przyciąga 

scenografia, która jest doskonałym 
połączeniem efektów pracy normalne- 
go scenografa i komputerowego grafi- 

ka st 

cego techniki renderingu. Równolegle 
z ekipą filmowców pracował sztab 
programistów, którzy na komputerach 
SILICON GRAPHICS tworzyli symula- 
tor walk kosmicznych. 

JJoln Rhys-Davies 
Trzeba przy- 

znać, że wy- 
szło bardzo 
dobrze — WING 
ELUULUB 
PEER 
wie 25 giga- 
bajta doskona- 

jak na razie tyl- 
ko UNDER A KILLING MOON zajmuje 
aż cztery kompakty. Cała gromada 
DLOWNOWZIZSEEKZTO 
w tyle, powstaje po prostu nowa ja- 
kość wykorzystania nośnika CD, 
gdzie na styku filmu, mowy i trady- 
cyjnej akcji pojawia się niebanalny 
element fabuły. Projektanci gry do- 
kładnie wiedzieli, jaki efekt chcą uzy- 
skać i w jakich proporcjach podać 

graczowi wszystkie składniki tej 
smakowitej pieczeni. 

Zarówno filmowi, przechadzkom 
po stacji, walce powietrznej towarzy- 
szy doskonała, nastrojowa i napraw- 
dę ładna ścieżka dźwiękowa. Dubbing 
1 wszelkie odgłosy są kryształowo 
czyste. Gra może pracować w trybie 
VGA (320x200) lub SVGA (640x480) 
i na szczęście potrafi samodzielnie 
obsługiwać kartę graficzną i kartę 
dźwiękową. To dobrze, że programi- 
ści nie poszli na łatwiznę i nie sproku- 
rowali WC3 jako gry pod Windows. 

WING COMMANDER 3 składa się 
RO ELIIE WEJ 
tora. Film, w którym grają takie stawy 

jak Mark Hamill, Malcolm McDowell, 
przeurocza Jenifer MacDonald I wielu 
innych jest doskonały i uświadamia 
olbrzymie możliwości, które stwarza 

nośnik CD. Zatrudnienie prawdzi- 
wych aktorów dodało grze fanta- 
styczny nastrój, gdyż jednym gestem 
czy grymasem potrafią zastąpić tony 
zbędnych słów. W zapowiedziach na- 
pisaliśmy, że Mark Hamill gra nie- 
przekonywująco — na szczęście tylko 
na początku, później rozkręca się 
i gra naprawdę doskonale, choć nie 

jest to już ten narwany Luke Skywal- 
ker z „Gwiezdnych Wojen”. 

Film nie ogranicza się tylko do efek- 
townych przerywników — gracz może 
wpływać na rozwój akcji | tym samym 
na treść oglądanego filmu. Gdy na 
przykład pokłócisz się z mechanikiem, 
to do końca gry będzie na ciebie obra- 
żony. Od treści i sposobu niektórych 
rozmów zależy też nieraz stopień trud- 

ności odbywanej następnie misji. 
Dzięki wprowadzeniu żywych po- 

staci w komputerowo stworzony 
świat, gracz o wiele lepiej wczuwa się 
w fabułę, a przez możliwość wpływa- 
nia na bieg wydarzeń identyfikuje się 
z bohaterem. Jeśli kogoś nie polubisz 
to przez całą grę możesz rozmawiać 
z nim opryskliwie, a nawet zabronić 

mu latać. Trzeba przyznać, że pod 
tym względem jest to produkt przeło- 
mowy, który być może otwiera epokę, 
w której obok normalnych, można 
rzec liniowych filmów, pojawią się 
komputerowe filmy lub jak kto woli 
gry, w których gracz będzie głównym 
bohaterem tworzącym bieg akcji. Nie 
jest to w końcu żadna filozofia, takie 
następstwo zdarzeń i zależności przy- 
czynowo-skutkowe spotykało się nie- 
raz choćby w grach przygodowych, 
nie mówiąc już o strategiach. Teraz 
jednak WC3 udowadnia, że te idee 
można realizować na tak szeroką ska- 

ię, gdzie operuje się nie pojedynczy 
mi zdaniami, lecz setkami megabaj- 

tów multimedialnego przekazu. Jest 
to bardzo wciągające — gracza w pew- 
nym momencie przyciąga do kompu- 
tera nie chęć odbycia lotu w kosmo- 
sie, a ciekawość co się wydarzy i czy 
dobrze pokierował biegiem wydarzeń. 

Oczywiście nie można przesadzać 
i twierdzić, że WING COMMANDER 3 
jest doskonałością. Trzeba przyznać, 

że mimo faktu wpływu na akcję fabu- 
ła jest dość liniowa, Możliwe są tylko 
«dwa zakończenia gry — przegrana lub 
wygrana (no i jeszcze zgon naszego 
OOCORZEL ULOZYC LOCUS 

dę prowadzi tylko jedna ścieżka. 
Lecz miejmy na uwadze fakt, że gra 
jest prekursorem nowego gatunku, 
a na premierze jest zawsze ciężko. 
1 jeszcze jedno — jak na interaktywny 
film gra jest bardzo mała — wielowąt- 
LETNIE CIEJA 
DOTWŁILUUCNUCLZAA 
cej, kosztował odpowiednio więcej, 
zaś prace nad nim byłyby o wiele 
dłuższe. Trzeba jednak pamiętać, że 
budżety współczesnych filmów to 
około 100 min dolarów. Komputery 
jeszcze nie są tak upowszechnione 
itak tanie jak kino, dlatego produkcja 
takich filmów, choć praktycznie moż- 
liwa, nie jest prowadzona z czysto 
komercyjnych powodów. 

WOLICA 
tor mieści się w kanonie wyznaczo- 
nym przez dwie poprzednie części 
WING COMMANDER 1 i 2 oraz krew- 
niaków — PRIVATEER i ARMADA. Tu- 
taj jest on bardzo efektowny, jeszcze 
OE AMINCYNNNA 
Doskonale opracowane cele lotnicze 
wybuchają w sugestywnych kulach 

ognia i roztrzaskują się na świetnie 
dopracowane kawałki. Wszystko jest 

naprawdę efektowne — komunikaty 
radiowe wzbogacono o malutkie ob- 
NDECTONSCZA 
wy aż do przesady. Granie z włączo- 
nym kokpiłem w trybie SVGA zwalnia 
akcję gry - warto go wyłączyć. 
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* przednich częściach 

Trzeba przyznać, że od strony gra- 
fficznej symulator prezentuje się za- 
chęcająco. Niestety tak jak w po- 

gry, tak 
i w WING COMMANDER 3 symulator 
jest (jak by do niego nie podchodzić) 
bardzo efektowną strzelaninką. Pod 

względem  symulacyjnym lepiej 
ZOE ŁAWCEKCZAILA 
EA OCZCEZ NOC 
praktycznie nie ma współdziałania 
pomiędzy sojuszniczymi jednostkami 
— cała walka to indywidualne poje- 
dynki. Misje, które poprzedzone są 
wręcz ekspresową odprawą, polegają 
po prostu na zestrzeleniu wszystkich 
maszyn przeciwnika — lecisz i strze- 
lasz ile wlezie. Jednakże jeśli podej 
dziemy do tej gry jak do strzelaninki 

Pamiętaj, by za każdym razem 
wskazać komputerowi bojowemu cel, 
który będziesz atakował. Poinformo- 
wany komputer będzie obliczał punkt 
wyprzedzenia, w który należy celować 
— zaznaczony zielonym znaczkiem. 

Wszystkie masżyny, tak samo te 
duże i małe, są najmniej chronione 
UE WIWANIOCZCUKA 
lecz pamiętaj, że twoim najsłabszym 

miejscem jest także rufa. 
Pamiętaj, że w razie potrzeby mo- 

żesz, podobnie jak w symulatorach 
LUCASARTS, zarządzać podziałem 
energii. Możliwość ta jest istotna 
przy atakach na duże cele i uciecz- 

„kach. 

U MAN 
to okaże się, że jest to jedna z lep- 
szych strzelanin jakie dotychczas 
stworzono. Jest mało skomplikowa- 
na, przyjemna i bardżb efektowna. 

Przy symulatorze warto jeszcze 
dodać słówko o dźwięku. Programi- 
ści wprowadzili dźwiękowe odwzoro- 
wanie pola walki - jeśli ktoś leci po 
twojej lewej stronie, słyszysz go do- 
kladnie w lewym uchu, jeśli ktoś 
strzela do ciebie z prawej to nie mu- 
sisz już spoglądać w tamtym kierun- 
ku - po prostu słyszysz, że tam jest. 
I OOCOWCSEENONICYZA 
niem dźwięków dochodzących 
z przodu I z tyłu. Muszę przyznać, że 
etekty te są fajne —- można lokalizo- 
wać przeciwnika w nowy sposób, 

© metodą „na ucho”. Jednakże by sły- 
szęć owe efekty specjalne trzeba 
mieć dobrą stereofoniczną karlę 
dźwiękową (w moim przypadku był to 
GUS) i grać najlepiej w słuchawkach. 

Oto garść spostrzeżeń, które powin- 
ny ułatwić eliminację maszyn Kilrathi. 

Zawsze, gdy zauważysz przeciwnika, 
wydaj swoim podwładnym rozkaz zła- 
mania formacji. Jeśli będziesz sam wo- 
jował to może się okazać, że zestrzelo- 
no twoich wingmanów, którzy za wszel- 
ką cenę starali się zachować szyk. 

Gdy atakujesz duży cel, warto za- 
jąć się najpierw wieżyczkami strze- 
leckimi rozmieszczonymi na pokła- 

dzie statku przeciwnika. Gdy rozwa- 
lisz wszystkie wieżyczki, dalej będzie 
OOAYNA 

Torpedy zachowuj zawsze na duże 
cele, zaś odpalając inne rakiety pocze- 
kaj, aż głowica bojowa namierzy cel. 

Yolanda Jilliot 
4 

Zawsze lepiej strzelać z wszyst- 
kich działek celnie, niż zjedieugpały 
CA 

Aby przedłużyć sobie zabawę i po- 
stawić ambitniehlze wyzwanie, graj 
na wyższym poziomie trudności. Na 
grę składa się niewiele więcej niż 
trzydzieści misji, które można dość 

szybko skończyć, a przecież szkoda 
POWO 

Duże możliwości programu są 
uzależnione od mocy twojego kom- 
putera. Całkowite minimum dla gry 
OEDOEJEW EETUBROCU 
WROWTYLCKCINICH 
dzielczości 640x480 potrzeba Pen- 
tium/60 i 16 MB RAM. Oczywiście 
potrzebna też jest jak najsżybsza 
karta graficzna — najlepiej VLB lub 
PCI. Przeznacz jak najwięcej miej- 
sca na bufor dyskowy, najlepiej aż 

62 MB. inaczej będziesz tra- 
cił mnóstwo czasu, gdy twój 
dysk i CD-ROM będą prze- 
OC OWAL IA 
PEROCUDAU LLU 
oprócz konfiguracji kompu- 
TOOL UZJECJ 
wo CIERPLIWOŚĆ. 

Powyższe wymagania 
uzmysławiają jak wąskie, szczegól- 
nie w polskich realiach, będzie grono 

odbiorców tej gry. A szkoda. 

Oczywiście nic nie jest doskona- 
le, także i WING COMMANDER ma 
minusy. Jak już wspominałem, fa- 
buła jest dość liniowa. Zastanawia 

też bardzo ubogi zestaw komunika- 
tów radiowych. Zarówno piloci 
2 TCS VICTORY, jak i adepci Kilra- 
hajskiej Wyższej Szkoły Lotniczej 
potrafią sklecić zaledwie parę zdań. 
Jedynym człowiekiem, który gada 
przez radio godzinami jest Rollins - 
OELOWIOTCJŁU LEWA 
TSC Victory okazuje się w praktyce 
malutkim statkiem — wszystkiego 
sześć pomieszczeń. Bardzo mało 
jest załogi — gdzieniegdzie nieśmia- 
ło ktoś przebiegnie, zaś po powro- 
cie z misji wita nas tylko rozdzia- 
wiona szczęka jakiegoś Murzyna. 
Gra sprawia takie wrażenie, jakby 
olbrzymi lotniskowiec kosmiczny 
był malutką salonką, którą podróżu- 
IOWA CLOEWLLESLOWKICIJ 
przyjaciół. Nie sądzę, żeby ORIGIN 
musiał oszczędzać na statystach, 
zaś ruchu i dynamizmu naprawdę 

grze brakuje. 

LONE LOJLINCCJEL 

o przebiegu akcji. To najlepiej zoba” 
czyć samemu, albo po prostu nie ro- 
bić smaku. Grę skończyłem trzy razy 
i trochę mi szkoda Angel Devereaux, 
ale musicie przyznać, że Flint ma ład- 
ny nosek. 

LOŻA 
Dystrybutor: IPS Computer Group 

LUOLIEE 
LPA CON CT WIZ 
esz SE 

+ MATCH Fuu 



| „ZLEZECUNZIA 
WOODRUFF.... jes! ' produktem 

UWIELUZA TO L 
DOE WEWDYJIOCACL 
=: | programistów, która zostala 

przed dwowa laty włączona do 
WST WRAWZYSIOLI 
NOC EWIOMNTAOCA 
na przemęa w wydawaniu nowych 
gier dawała już powódy do niepo- 
koju. WOODRUFF... nie zawiódł 
LUK UWS U SOULOCLE 

gra wydana tylko ma CD, nie ujrzy 
jej więc ogromna rzesza graczy? 
Próżne też nadzie- 
| ORUOJŁUA 

evską - przecho- 
dzĄć na piatformę 

Windows i pod- 
wyższoną roz- 

dzielczość COK- 
7EL VISION praw- 

Go czekają wspaniate przygo- _ dopodobnie na za- 

dy w nowym, miesamowitym wsze zrezygnowź- 
świecie, któBy to już raz wykre-. ta z szesnastobite- 
adłenym na komputerowym wych piatform. 
kranie. Wliząc w cżolówce gry' / Nię,gzas jednak 
nazwisko Muriel Tfamis można na rożzieranie 
OCE KYTESIETEIWEJ 
pócznie śłę nieskończone pa-  nachwilęyhistorią. » 
PON ZSZ CEDCYT A u 
śmieszńych śtworków -stroją-  lekiej przyszłości, 

cych pocieszne miny. Tak, oto w świecie różno-, 
LSI 
stworzeń 

żyjących 
LON: CUL 2 
ISU LLU 
GS LE 
UZU  SAUTAUA 

myślng” działalność ludzkości. 
W. niswielkifi, przytulnej chatce 
żyt sobie prątesar Ażimuth, zna- 

WADZE O EUTCALUJ 

rego dzieła ułatwiały znojne ży- 
cie  tubylcom. 
LUSIA 
ONCE 
ówał LOW 
EEE 
LEUTZDUU 
biorczy dla 
swojago synka, 
COMUNE 
chaty załomota- 

4a brutalna pięść. Zanim do środ- 
ka wtargnął najemnik, pratówor 
rozpaczliwie — ukrył dzieciaka 
WEOGUNY ZZEAEJ 
już pozplafać. Wielka jak bochen 
apa sahwyciła go i powłokła 
w dań. Najemnik przed wyjściem 
PO WIEDIONU CZOLO 
tego pluszowego misia, po czym 

Tam w skrzyni: ifaródził się 
ZPLEZCMLALIYJSA 
AS UOCEUCELACI WICIE 

WALCE OUOUCEJ UJ 

wię skonstruowanege walkmana, 
który z uśmieci.plełego berbecia 
stworzył rozczofły mego wyrost- 
Ko z głupawą miną. ło i początek 
isgo wędrówki a naszej przygody 
— uratować ojca pomścić pluszo- 
wego niedźwfadke i wywalczyć 
choć te trochę sprzyiedliwości 
w okrutnym świecie, Bohater po- 
zna też znaczeńie słowa „Schnib- 
ble”, skrywającego tajemniczy 

DPUGIEŁASUCZH 
WOODRUFF... jest grą pełną 

smutnego humoru, znacznie 
głębszego i bardziej wyszukane- 
go niż powierzchowne wygłupy 
w poszczególnych częściach GO- 
BLINS. Jest wiele różmerącnych 
animacji, częste zbliżepig nA po- 
stacie, pęłekonywującz zrealizo- 
wane są też wypowiedzi. Wszyst- 

LJ 

%ie komurmety i rozmowy prze- — 

zywanie 6ą w formie augjjp, tzn, 
0 ALEJEDY KE 

= © trtotu ekranu. TB rów- 
ZPL 436 

nie mieć w dzisiejszych €znsnch 

OWAL LO IWCJLION EJ 

wraz z pojmanym profesorem w ogóle ni. daje Się uruchomić. 

udał Się w nieznanym kierunku. Pa: skończymy 

WOODRUFF..., 
ELSELLCZJ 

ICEZATA 
gry. Czy napi- 

CZWIOBNCJ 
szerzej, zależy 
LULOJCJ 
was. Może nie 
mogąc zagrać 

patęcznego 
Woodruffa? 

Martinez 

teg =, 
ŁACZY 


